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Redacţia LEVEL îşi deschide porţile pentru oricine doreşte să 
devină colaborator. 

Dacă eşti în stare să îţi aşterni gândurile pe hârtie într-un mod 
coerent, ştii limba engleză la perfecţie, lumea jocurilor nu mai are 
secrete pentru tine şi vrei să faci un ban cinstit, trimite un e-mail cu 
detalii despre tine şi un articol* despre jocul tău preferat la adresa 
mitza@Jevel.ro. 


*articolul trebuie să se înscrie în limita a maxim 7000 de caractere. 
Urmăreşte detalii pe www.level.ro 



Editorial LEVEL 


Sims 2 o să fie nasol pentru că numai puştanii care 
nu ştie nimic joacă Counter-Strike şi evident că 
consolele e ochiu' dracului. 

Ai pus mâna pe un CD cu Baldur's Gate (e cu 
ceva, e vechi şi ăştia bătrânii ştiu de el) şi deja te 
uiţi la lume cu alţi ochi. Nu trebuie să-l joci, dar 
dacă ai şi un poster cu Final Fantasy VII (Doamne, 
parcă ar fi la mine-n cameră!) sau VII9 sau XXX sau 
cum îi zice şi un tricou cu Warcraft 3 (OMG! THE 
NEW SHEETÎ1 !1) pe tine, e clar că poţi să pui la 
respect toţi puştanii care îşi dau în cap în Counter- 
Strike şi nu numai. Bagă ochiul pe net, simte pulsul 
şi porneşte o petiţie (încearcă la 
www.petitiononline.com) ca să nu mai facă 
nenorociţii ăştia console. Că din cauza lor nu mai 
sunt jocuri pe PC ca odinioară şi e clar că sfârşitul 
o să vină tot de la ele. Lumea e rea şi e bine să simţi 


că ai împotriva a ce lupta. Uite, şi eu dau. Dau în 
ipocrizie şi în spiritul de turmă. „Băăă, Sims e de 
caca şi numai fetele îl joacă şi e nasol că s-a vândut 
mult şi o să devenim sclavii Maxis". La luptă bă, nu 
la întins urechea la ce zic alţii. Fă-ţi curaj să ai 
propria opinie şi nu zbiera pentru că aşa fac şi alţii. 
Ai consolă? Ai jucat pe aşa ceva? Am PC-ul în 
sânge şi adorm cu gândul la un procesor mai bun, 
dar nu îmi permit să ignor calităţile unor jocuri 
doar pentru că „consolele sunt evil şi mie mi-e frică 
de ele şi de ce nu apare jocul ăla şi pe PC?!". Arde 
toate sălile de jocuri, fugăreşte copiii şi pune-i să 
înveţe, dar nu urî Counter-Strike-ul din cauza celor 
care îl joacă. Gândeşte, încearcă şi simte ce vrei tu, 
nu ce vor alţii. Altfel, o să ajungem într-un viitor în 
care Sims este chiar groaznic, dar tu o să-l 
cumperi, pentru că aşa ai auzit undeva... 

■ Mrtza 
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Interfaţa CD-ului LEVEL este 
conc eputa sa ruleze optim pe o placa 
grafică ce suportă minim o rezoluţie de 
800x600 şi o adâncime a culorii de 16 biţi. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu oferă minimul 
necesar! Interfaţa poate fi rulată atât sub 
Windows 95/98/Me, cât şi sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, 
redacţia LEVEL nu îsi poate asuma nici o res¬ 
ponsabilitate în eventualitatea în care apar 
probleme în tune tionarea interfeţei si a apli¬ 
caţiilor. Programele care au intrat în com- 
|x>nenta LEVEL CD au fost testate si selectate 
cu grija in redacţia LEVEL. Totuşi, editura nu 
îşi poate asuma nici o responsabilitate |x?ntru 
funcţionarea anormală a software-ului şi nici 
nu poate fi făcută responsabilă |x?ntru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
fost verific at împotriva viruşilor cu 
următoarele programe antivirus: Kasperskv 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kasperskv 
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Lab - Rusia) si BîtDetender Professionah Gfl/ 
(furnizat de Softwin). 

Pentru orice întrebări legate de 
aplicaţiile de pe CD, vă rugăm să 
contactaţi telefonic, prin fax sau prin 
e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri 
comerciale (închiriere, vânzare) a jocului 
furnizat de LEVEL în variantă completă. 

ATENŢIE! Pentru rularea corectă a 
interfeţei CD-ului vă recomandăm setarea 
unei rezoluţii minime de 800x600, o 
adâncime a culorii de 16 biţi şi folosirea 
opţiunii Small Fonts! 








CD-urile incluse pot fi utilizat 
conformitate cu parametrii definiţi îl 
standardul Philips - Yellovv Book. 
Editura nu-şi asumă responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului în alţi parametri 
decât cei stabiliţi în standardul 
menţionat anterior. 
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Majorat Codemasters 


ACUM 18 ANI 
APĂREA O FIRMĂ 
IDE JOCURI 

Să cântăm: „Mulţ' ani trăiască! Mulţ' 
ani trăiaaaască! Multe jocuri fă- 
ureaaaască! Laaa muuulţ' aaani!". Code¬ 
masters, tata şi/sau mama lui Dizzy, 
Operation Flashpoint, Colin McRae şi 
Perimeter, ToCA Race Driver 2 şi Sol- 
diers: Heroes of World War 2, a împlinit 
frumoasa şi rotunda vârstă de 18 anişori, 
plini de verzişori. Se cunoaşte faptul că 
britanicii de la Codemasters şi-au făcut 
un nume şi-un renume-n lume încă din 
1986. Pentru a sărbători ocazia, cei de la 
Codemasters fac ceva ce nu prea stă în 
firea nici unei companii: dau un produs 
gratis! Este vorba despre primul joc 
distribuit vreodată de Codemasters: BMX 
Simulator pentru Commodore 64, care 
este disponibil pentru download la 
adresa www.codemasters.co.uk/ 
downloads. jocul este oferit împreună cu 




un emulator de C64, pentru a putea fi 
jucat pe PC. 

Cu ochii înlăcrimaţi, cu toţii ne 
aducem aminte de vremea în care fraţii 
Richard şi David Darling (the 
Codemasters) înfiinţau una dintre cele 
mai importante companii de jocuri din 
istorie şi din lume şi schimbau pentru 


totdeauna modul în care urmau să fie 
privite aceste produse între celelalte 
modalităţi de distracţie. Chiar şi revistele 
sau rubricile de jocuri din mass-media 
există mulţumită, într-o anumită măsură, 
celor doi vizionari care au înfiinţat, 
acum 18 ani, Codemasters. 

■ KiMO 


)ACCLAIM ŞI-A ÎNCHIS PORŢILE 

.30 august 2004 a fost o zi c um nu angajat al companiei a declarat, sub 

se poate mai neagră pentru angajaţii protecţia anonimatului, că in cadrul 

companiei Acclaim Entertainment. ultimei şedinţe cu angajaţii conducerea 

Compania new yorkeză cu sediul in companiei a anunţat întreg personalul 

Glen Clove a început cu titluri precum că nu se mai poate face nimic pentru a 

WWF Wrestlemania şi NBA )am. Din evita falimentul. Aceştia le-au mulţumit 
păcate ea este acum istorie, Acclaim jjentru munca depusă de-a lungul 
nereuşind să obţină un nou împrumut anilor şi le-au dat angajaţilor 15 minute 

de la GMAC Commercial Finance şi să să strângă de pe birouri obiectele 

acopere altul In valoare de 65 de personale înainte de a părăsi birourile, 

milioane de dolari din partea altui Astfel, jocuri precum juiced, The 

finanţator. Cei mai afectaţi de faliment Red Star şi Worms 3D nu vor mai fi 

sunt, fără îndoială, angajaţii de rând (cu publicate de către Acclaim. Codul 

ipotec ile şi facturile de rigoare), unii pentru primele două este gata, aşa că 

dintre ei cu o vechime de peste zece nu ar surprinde pe nimeni dacă acestea 

ani în cadrul companiei. Un fost vor fi vândute. 
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MMORPG SITUAT ÎN UNIVERSUL STAR TREK^ 


MMORPG Star Wars a fost făcut, 
Matrix Online ne va lovi curând, iar 
Middle Earth Online va crea mai mult 
ca sigur o grămadă de „junkies" sau 
de Gandalf wannabes. în aceste 
condiţii, sutele de mii de trekkies cred 
că s-au simţit puţin ignoraţi. Până 
acum, căci umblă vorba prin 
vecinătate că, în curând, vor avea şi ei 


propriul lor MMORPG în care vor 
putea să taie slănina cu fazeru' sau să 
se ia la trântă cu romulanul din vecini. 
MMORPG-ul va fi pus pe picioare de 
către Perpetuai Entertainment, iar un 
beta va lovi direct în inima Federaţiei 
prin 2006. Mai multe aflaţi de la ei. 
Engheigi! 
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Shade: Wrath of Angels & 

The Roots sprijinite de NVIDIA 



Cel mai mare producător de chip- 
set-uri grafice din lume a semnat un 
acord cu distribuitorul Cenega, cele 
două companii urmând să colaboreze 
pentru a implementa cele mai noi teh¬ 
nologii în viitoarele titluri ale celor de la 
Cenega. Gigantul NVIDIA, cu sediul în 
Santa Clara şi cu peste 18.000 de anga¬ 
jaţi în toată lumea, îşi va promova astfel 
mult mai bine noile tehnologii, care, la 
rândul lor, vor scoate în evidenţă jocu¬ 
rile pe care Cenega le va lansa. Richard 
Moravec, International Marketing 
Manager pentru Cenega, a declarat că 
astfel jucătorii vor fi siguri că jocurile pe 
care le vor cumpăra de acum înainte le 
vor oferi o experienţă vizuală greu de 




egalat. De menţionat că Cenega, al cărei 
sediu central este situat în Praga, Re¬ 
publica Cehă, şi cu birouri satelit în 
Marea Britanie, Polonia, Slovacia şi 
Ungaria, este unul dintre cei mai mari 
distribuitori de jocuri din lume. Compa¬ 
nia a devenit repede cunoscută prin 
faptul că şi-a îndreptat cea mai mare 
parte a atenţiei către producătorii de 
jocuri din zona central-europeană. 

Angajamentul acoperă mult 
aşteptatul horror/action/adventure 
Shade: Wrath of Angels şi RPG-ul The 
Roots, care s-a bucurat de foarte multă 
atenţie din partea presei de specialitate 
şi a fanilor încă din ziua în care a fost 
anunţat. Ambele jocuri vor fi intens 
promovate de către ambele companii, 
NVIDIA urmând să lucreze îndeaproape 
cu studiourile producătoare, Black 


Element Software şi Tannhauser Gate, 
pentru a se asigura că Shade: Wrath of 
Angels şi The Roots vor folosi la maxim 
cele mai noi tehnologii din domeniul 
graficii. Pentru aceia dintre voi care nu 
ştiu, Shade: Wrath of Angels se anunţă 
deja a fi un joc care vă va lăsa mască în 
faţa monitoarelor datorită acţiunii 
provocatoare, creaturilor inimaginabile 
şi poveştii deosebite, pline de răsturnări 
de situaţie, jucătorului fiindu-i rezervate 
o mulţime de surprize. în ceea ce 
priveşte The Roots, despre el aţi avut 
ocazia să aflaţi mai multe detalii 
într-unul dintre numerele noastre 
anterioare. Oricum, ideea care se vrea 
transmisă aici este că în urma acestei 
înţelegeri ambele companii vor avea 
numai de câştigat. Pe bune? 

■ KiMO 




THE ELDER SCROLLS IV: 
OBUVIOIM ANUNTAT OFICIAL.! 


EXPAIMSIOIM PENTRU SACREO 


După ce ne-au tot amăgit cu buc ăţele de informaţii, în 
ultimul timp, cei de la Bethesda au anunţat în sfârşit şi în 
mod oficial cel mai nou joc din seria The Elder Scrolls. 

Noul joc, al IV-lea din serie, poartă numele Oblivion. 

„We are pleased to announce that The Elder Scrolls IV: 
Oblivion is currently in development for PC and future 
generation consoles. In development since 2002, Oblivion 
is another leap forward in role-playing with its combination 
of freeform gameplay and cutting-edge graphics", spun cei 
de la Bethesda cu lacrimi în ochi. 

Ce e şi mai interesant e faptul că engine-ul grafic de la 
Oblivion va fi folosit şi pentru viitorul Fallout 3, aflat în 
producţie tot la Bethesda. 


Ascaron Entertainment ne-a anunţat că un expansion 
pentru Sacred se află în lucru. Cel mai probabil acesta se va 
numi Sacred: Underworld, un nume foarte sugestiv având în 
vedere că acţiunea se va petrece la zeci de metri sub pământ, 
într-o lume subterană aflată undeva prin „beciurile" Ancariei. 
Ascaron s-a gândit la fel şi fel de tertipuri pentru a ne atrage în 
subteran. Şi tine-te promisiuni... O să fie două noi tipuri cie 
personaje (Dwart şi Succubus), o cârcă de arme noi, duşmani 
mai deştepţi şi mai mulţi, seturi proaspete de armuri şi multe 
altele, numai bune să ne ţină în faţa monitorului o bună 
bucată de timp.Din păcate, data oficială de lansare nu a fost 
făcută publică (încă), dar sper că nu vom avea mult de 
aşteptat. Pace vouă! 
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Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude ar putea fi interzis în 



Până la data lansării pentru 
America de Nord mai sunt doar câteva 
săptămâni, însă de curând, cu toate că 
jocul este gold, se pare că au început să 
iasă la suprafaţă noi detalii în privinţa 
jocului. Mai precis în privinţa lansării 
jocului pe meleaguri australiene. Se 
pare că Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude a fost interzis în Australia, în 
mare parte datorită titlului care face 
trimitere la îndeletniciri nu tocmai 
ortodoxe. Aceasta o spune Biroul 
Pentru Clasificarea Filmelor şi a 
Literaturii (OFLC) din Australia, care a 
hotărât că jocul intră în categoria 
titlurilor RC (Refused Classification), 
decizia fiind valabilă pentru întreg 
cuprinsul ţării. Această etichetare a 
jocurilor video se aplică numai în cazul 
titlurilor care depăşesc ratingul MA 
(+15), acestea fiind jocurile în care 
predomină, printre altele, limbajul 
licenţios, scenele de violenţă, scenele 
de sex şi multe, multe alte asemenea 
grozăvii. Cu toate acestea, dacă stăm să 
ne gândim că aceeaşi clasificare a fost 
acordată şi altor titluri de-a lungul 
timpului, acestea văzând însă până la 
urmă rafturile magazinelor (Grand Theft 
Auto: Vice City, ShelIShock: Nam '67 şi 
alte jocuri din seria Leisure Suit sunt 
cele mai elocvente exemple), nu se 
poate afirma cu certitudine că decizia 
va rămâne definitivă. Aceasta, alături de 
faptul că jocul încă mai figurează în lista 
de pe site-ul australian al distribuito¬ 
rului VU Games, face ca situaţia să fie 
cu atât mai confuză. Oricum, cert este 
că noi, ăştia de la LEVEL, aşteptăm cu o 
nerăbdare nedisimulată apariţia jocului. 




Până atunci însă, nu ne rămâne decât 
să vă ţinem la curent cu noi detalii 
despre obstacolele pe care le întâmpină 
Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude în 
încercarea sa de a penetra piaţa austra¬ 
liană, dar mai presus de toate cu infor¬ 
maţii proaspete referitoare la evoluţia 
jocului pe plan mondial. Să fiţi iubiţi. 

■ KiMQ 
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UN NOU JOC RNAL FANTASY VII 


Deloc surprinzător, Square-Enix a anunţat un nou joc Final 
Fantasy VII, şi anume Dirge of Cerberus. De ce spun că nu este 
deloc* surprinzător? Pentru că jocul pică chiar bine, având în 
vedere c ă cei de la Square se pregătesc să lanseze filmul Final 
Fantasy VII: Advent Children. Povestea jocului va avea loc la un 
an după Advent Children, personajul principal va fi de data asta 
Vincent Valentine, iar jocul va putea fi „gustat" mai întâi de 
japonezi, prin ianuarie 2(XJ5. 
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Radio & Afaceri, 


' fu Di | KOCt î Constanţa 103,9 MHz ■ Sinaia 103,9 MHz ■ Bacău 102,1 MHz 

100,6 DUUUICŞII Ploieşti 100,6 MHz ■ laşi 100,4 MHz ■ Câmpina 93,9 MHz ■ Mangalia 89,0 
Ascultă Fanatic Gamer şi pe net la mix.rdsnet.ro! Spune-ţi părerea la fanaticgamer2004@yahoo.com 


Cu Carmen Ivanov 
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Singura emisiune radio pentru jucători fanatici... în 
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Valve vs. VU Gam 


Bătălia de pe frontul legii dintre 
Valve si Vivendi Universal, c e durează 
încă din 2002, c ând Valve* a dat in 
judec ată Sierra (divi/ie a VU Games), 
c apătă noi proporţii. Creatorii lui Half- 
Lifeau dat iniţial în judec aţi Sierra 
deoarec e distribuitorul a împrăştiat 
jocuri c e purtau semnătură celor de la 
Valve prin Internet Cate-urile din Statele 
Unite şi din toată lumea, cei de la Valve* 
susţinând c ă astfel le-au fost inc ălc ate 
flagrant drepturile de autor. Vivendi nu 
s-a lăsat mai prejos, răspunzând tot c u 
un proces, afirmând c ă c ei de la Valve 
nu i-au informat pe îndelete despre* 
planurile lor referitoare la distribuţia 
online a joc urilor. De asemenea, 

Vivendi mai doreşte ca Valve să-şi 
onoreze partea de înţelegere clintr-un 
acord mai vechi şi să le cedeze 
drepturile de distribuţie pentru tot ceea 
ce urmează să realizeze Valve în 
continuare. Pe lângă aceasta, ei mai 
doresc să li se atribuie şi drepturile 
exclusive asupra brandului Half-Life. 
Diversele moţiuni urmează să se facă 
auzite pe data de 8 octombrie, iar 
procesul nu va începe mai devreme de 
martie 2005. încă nu se ştie cum vor 
afecta toate acestea viitoarea lansare a 
lui Half-Life 2, cel puţin pentru o vreme 
(deşi, mai mult ca sigur, banii rezultaţi 
din încasări le-ar prinde bine celor de la 
Vivendi Universal Games). Sierra/VUG a 
mai afirmat recent că decizia celor de la 
Valve de a distribui jocul Half-Life 2 via 
Steam încalcă prevederile acordului de 


distribuţie încheiat între cele două părţi. 
Se pare că aceştia au şi c erut deja 
ajutorul tribunalului pentru a 
constrânge Valve să nu foloseasc ă 
reţeaua Steam ca mod de distribuţie. 
Când a fost întrebat dacă Valve va 
rămâne la decizia de a pune Half-Life 2 
la dispoziţia jucătorilor din întreaga 
lume prin intermediul reţelei Steam, în 
ciuda dec iziilor c e se* vor lua pe 8 
octombrie, Lombardi a răspuns: „Da". 
Bravo băiatu'! Aşa te vrem! 

■ KiMO 


GTA: 5AINJ ANDREAS VINE Şl PE PC 


... dar înainte de a vă bucura, staţi 
să aflaţi CÂND. în cadrul ultimului 
raport despre rezultatele financiare ale 
companiei, cei de la Take2 
(distribuitorii jocului) au anunţat că 


varianta pentru PC va veni abia pe la 
mijloc ul anului viitor. Despre varianta 
de Xbox încă nu se ştie nimic. Vă 
aducem aminte că varianta de PS2 ar 
trebui lansată pe 29 octombrie 2004. 


Semnificaţia simbolurilor 




<s 

m 

Demo pe CD 

In cazul prezentei unuia 


dintre aceste elemente 

Imagini pe CD 

pe CD-ul LEVEL, 

m 

Wallpaper pe CD 

simbolul va avea 

Film pe CD 

culoarea neagră în 


caseta tehnică. Restul 

* 

Patch pe CD 

vor ti roşii. 

o 

MOD pe CD 



CALL OF CTHULHU AMÂNAT... 
DIN NOU 


Ei, hai că asta-i bună! Bethesda Softworks ne anunţă cu 
lacrimi în ochi că horror-ul Caii of Cthulhu: Dark Corners of 
the Earth a suferit un infar... pardon, o „mică amânare", 
jocul care ar fi trebuit să bage groaza în sufletele noastre 
chinuite de atâta aşteptare nu se va mai lansa la sfârşitul 
acestui an, ci tocmai în 2005. Mai exact, undeva în prima 
parte a anului viitor (până prin luna mai, dacă am înţeles eu 
bine). Aaarrrrrghhhh!!! 


O CARMACK SE LASĂ DE 
MESERIE? 

Potrivit unui interviu publicat pe CNN, celebrul John 
Carmack a declarat că se gândeşte serios să se retragă în 
curând din „activitate". „I wouldn't hazard to look too far 
ahead", a spus el. „Pm cletinitely going to see through this 
round of rendering work. I wouldn't make any promises 
beyond that." Carmack a declarat că după ce va termina lucrul 
la noul engine va dedica mai mult timp programului spaţial pe 
care îl conduce, dar şi familiei. 
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Tom Clancy’s Splinter 
Cell: Chaos Theory 


Sam Fisher sfidează imposibilul 
pentru a treia oară 


^ ^ Primul lucru care mi-a sărit în 
ochi când am încercat să aflu 

f * mai multe detalii despre 

Chaos Theory a fost numele 
producătorului: Ubisoft 
Montreal, în ale cărui stu¬ 
diouri a văzut lumina zilei 
primul joc din seria Splinter 
' • T'C Cell. Continuarea acestuia, 





Pandora Tomorrow, a fost rea¬ 



lizată de către echipa studioului 
Ubisoft din Shanghai (mai puţin 
multiplayer-ul, de care s-au ocupat 
canadienii). Dacă Splinter Cell ne-a 
oferit o porţie consistentă de acţiune, 
însă i-a lipsit o poveste solidă, situaţia 
avea să se schimbe oarecum în Splinter 
Cell: Pandora Tomorrow, a cărui po¬ 
veste a dat dovadă de mai multă matu¬ 
ritate şi ne-a oferit un multiplayer de 
zile mari. Cu Splinter Cell: Chaos 
Theory însă, cei de la Ubisoft sunt ferm 
hotărâţi să ne demonstreze că e loc de 
mai bine şi au considerat că singurii în 
stare să rupă gura târgului nu pot fi alţii 
decât cei care au pus bazele celebrei 
serii. 


Suntem în anul 2008. 
Guvernul japonez înfiin¬ 
ţează o nouă agenţie mi¬ 
litară pentru a face faţă 
} celor mai noi ameninţări 
i tehnologice. însă Coreea 
de Nord şi China nu văd 
cu ochi buni decizia 
japonezilor, susţinând sus şi 
tare că aceasta constituie o 
încălcare a Dreptului 
Internaţional şi a 
Constituţiei Japoneze 
Postbelice. Directorul 
proaspăt înfiinţatei 
agenţii este însă de altă 
părere şi hotărăşte să 
lanseze fără ştirea 



nimănui atacuri informatice asupra 
Japoniei, dând apoi vina pe guvernul 
nord coreean. De ce şi-ar ataca idiotul 
propria ţară, nimeni nu ştie. Cel puţin nu 
încă. Cert este că tocmai în acest mo¬ 
ment intră în scenă Statele Unite ale 
Americii care, conform prevederilor 
Articolului 9 din Constituţia Japoneză 
Postbelică, au obligaţia să intervină. 
Drept urmare, este rândul americanilor 
să fie atacaţi, iar Coreea de Nord, 
neavând altceva mai bun de făcut decât 
să toarne gaz pe foc, ia „înţeleaptă" 
decizie de a invada Coreea de Sud. în 
aceste condiţii, America, al cărei Sistem 
Naţional de Apărare este penetrat, nu are 
decât o singură soluţie: să-l cheme pe 
Sam Fisher din binemeritata vacanţă 
pentru a-i încredinţa o nouă misiune. Şi 
uite aşa, pentru a treia oară, super- 
agentul va avea dificila sarcină să salve¬ 
ze lumea capitalistă şi nu numai de oro¬ 
rile unui război ce ameninţă să cuprindă 
întreaga planetă. Iar pentru a-şi duce 
misiunea la bun sfârşit, Sam va fi nevoit 
să se infiltreze adânc în teritoriul inamic şi 
să destrame alianţa dintre un amiral 
japonez, un hacker cu „bube" pe creier şi 
capul unei importante companii para¬ 
militare internaţionale. Nimic mai simplu! 
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„Serious” Sam v3.0 

Grafica este cea căreia i s-au adus 
cele mai multe îmbunătăţiri, Ubisoft 
promiţând să ne delecteze ochişorii cu 
efecte vizuale nemaivăzute până acum 
într-un joc din serie. Câteva dintre ele 
sunt scenele care din punct de vedere 
vizual sunt foarte apropiate de foto-rea- 
lism şi efectele precum iluminarea 
dinamică şi shading. Starea vremii va fi 
redată cu extrem de mare acurateţe; 
picăturile de ploaie vor forma clăbuci la 
impactul cu apa din bălţi şi vor face ca 
oamenii să pară uzi leoarcă, efectul 
realizându-se prin schimbarea texturilor 
de pe obiecte şi personaje. Ploaia va 
afecta şi gărzile inamice, care se vor 
grăbi să caute adăpost, de unde vor 
scoate din când în când mânuţele 
pentru a vedea dacă mai picură. Astfel 
îi va fi mult mai uşor lui Sam să-i 
ocolească sau să se strecoare 
nestingherit în spatele lor pentru a-i 
scoate definitiv din circuit. Revenind la 



Şefu'! Am o presimţire... 


grafică, trebuie să menţionez că fiecare 
personaj arată extrem de realist şi 
detaliat, mai ales Sam Fisher, căruia i 
s-a acordat o foarte mare atenţie. 
Interacţiunea cu mediul înconjurător a 
fost dusă la un nou nivel, acesta fiind 
complet interactiv, oferindu-i lui Sam o 
mai mare libertate de mişcare şi 
posibilitatea de a-şi duce misiunea la 
îndeplinire în moduri diferite. In 



Tocmai ieşise 
din tură... 


PrevieW 



Bag eu cuţitu-n tine! 


sprijinul rejucabilităţii vin şi obiectivele 
secundare, pe care Sam poate alege să 
nu le ducă la îndeplinire şi care se 
găsesc de-a lungul întregii campanii 
solo. îmbunătăţiri substanţiale s-au adus 
şi engine-ului fizic. Chaos Theory 
foloseşte în acest sens animaţia 
RagDoll, care va aduce un plus de rea¬ 
lism mişcărilor personajelor, în special 
inamicilor care vor muri într-un mod 
cât se poate de spectaculos şi veridic. 
Pentru a atrage inamicii în capcană, 

Sam nu mai trebuie neapărat să fluiere 
pentru a le atrage atenţia. De exemplu, 
eroul nostru poate să pornească o 
instalaţie de stropit iarba şi să aştepte 
bine-mersi să-şi facă apariţia vreun 
gardian mai curios din fire sosit să 
investigheze circumstanţele dubioase în 
care a pornit ţâşnitoarea. Ca să îl 
elimine în linişte, Sam poate folosi 
acum un cuţit pentru a-i lua piuitul sau 
să-i sucească gâtul dintr-o mişcare. 
Alături de raza electrostatică cu ajutorul 



Sub clar de lună 


căreia pot fi scoase din funcţiune 
aparatele electrocasnice şi performantul 
binoclu pentru vedere pe timp de 
noapte, cuţitul este, fără îndoială, cea 
mai importantă adiţie la deja bogata 
colecţie de gadget-uri, deoarece va 
putea fi folosit cu succes şi pentru a 
interacţiona cu mediul înconjurător. 
Mai merită menţionată în această 
categorie prezenţa unui dispozitiv optic 
cu ajutorul căruia poate fi detectată 
prezenţa radiaţiilor termice din spatele 


unei uşi pentru a afla dacă se găseşte 
cineva de partea cealaltă. Pe lângă arma 
de asalt multifuncţională experimentală 
(„bătrâna" SC20K) de care nu se 
desparte aproape niciodată, super- 
spionul are acum la dispoziţie şi un 
shotgun, armă ce-i va fi extrem de utilă 
la spulberarea inamicilor aflaţi în 
imediata apropiere. Unde mai pui că 
peste noapte acesta a devenit 
ambidextru, astfel fiindu-i mult mai uşor 
să folosească oricare din mâini pentru a 
ţine arma, în funcţie de situaţie. 



în seara asta vei învăţa să zbori 


Repertoriul de acrobaţii s-a îmbogăţit şi 
el cu o serie de mişcări noi: Sam poate 
sta acum agăţat cu picioarele de o ţeavă 
lăsându-l pe inamic să treacă, pentru ca 
în clipa următoare, când acesta ajunge 
sub el, să se aplece şi să-l strângă 
frumos de gât. 

în ograda vecinului 

De această dată, Samy nu se mai 
bazează exclusiv pe informaţiile oferite 
de PDA-ul din dotare, ci mai degrabă 
pe cele adunate direct de pe câmpul de 
luptă. De exemplu, dacă un gardian 
scapă câteva monede pe jos, acesta va 
începe, în clipa în care se va apleca să 
le adune, să-şi dea cu părerea despre 
cele mai recente evoluţii ale bursei. 
Zgomotele suspecte vor alerta imediat 
gardienii care se vor grăbi să 
investigheze de unde provin. Cu toate 
acestea, Sam poate folosi nivelul ridicat 
de zgomot dintr-o anumită zonă în 
avantajul său pentru a se deplasa 
nestingherit, fie ţopăind de colo-colo, 
fie alergând ca un bezmetic fără a-şi 
mai face griji că poate fi auzit de 
urechile inamicului. în acest sens poate 
folosi şi o nouă şmecherie, Sound 
Masking-ul, cu ajutorul căreia poate 
distrage atenţia inamicilor într-o 
anumită direcţie. 
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Hai să-ţi spun ceva la ureche 


Tu eşti mă Gogule? 


Ca tabloul să fie complet, multiplayer-ul 
din Chaos Theory va veni şi cu suport 
pentru comunicare vocală între jucători. 


Dacă multiplayer-ul din Pandora 
Tomorrow este nemaipomenit, cel din 
Chaos Theory este cu adevărat impre¬ 
sionant! Noutatea principală a seriei o 
constituie misiunile co-op, în care doi 
jucători vor avea posibilitatea să lucreze 
cot la cot pe parcursul a câtorva ore pentru 
a duce la capăt o serie de misiuni. Munca 
în echipă este, în acest caz, esenţială. De 
exemplu, vor exista ziduri foarte înalte pe 
care, pentru a le escalada, va fi nevoie de 
un al doilea membru al echipei. Acesta va 
trebui să se aşeze la baza zidului pentru 
a-şi împinge coechipierul în sus ca să 
ajungă cu mâinile la marginea zidului. De 
asemenea, vor exista momente în care 
unul dintre membrii echipei va trebui să îl 


Iniţial Ubisoft hotărâse să lanseze A 
jocul în preajma sărbătorilor de iarnă,' fâ 
în variante pentru PC, Xbox şi N-(^.age,-j 
„nefericiţii" posesori ai unei conpble PS2, 
sau GC urmând să aştepte pâryf în prima 
parte a anului viitor. Din păcate' distribu¬ 
itorul a revenit asupra deciziei, declarând 
că este în interesul tuturor ca jocul să fie 
disponibil pentru toate platformele în 
acelaşi timp. Mai exact, în luna martie a 
anului 2005. De potenţialul jocului 
rămâne, aşadar, să ne convingem peste 


ghideze pe cel de-al doilea cu ajutoml 
camerei sau să-l ţină de un picior în timp 
ce atârnă printr-o deschizătură din tavan. 


ceva mai mult timp, însă cu siguranţă 
Ghaos Theory nu va dezamăgi. 

■ KiMO 
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Ce face gelozia din om 


M-a părăsit... Sunt distrus! 


Dacă ar fi să-i luăm în serios, băieţii de 
la Monolith au creat conceptul F.E.A.R. 
cândva prin 1998 şi, mândri nevoie ma¬ 
re de noua găselniţă, s-au apucat să-l 
transforme în joc. Şi au muncit ei plini 
de entuziasm şi ar fi făcut treabă bună 
dacă nu îşi băga Necuratul coada şi dis¬ 
cursul în cadru. Ameţiţi de promisiu¬ 
nile, dar mai ales de mirosul de copite 
nespălate al lui Scaraoţchi, bieţilor mu¬ 
ritori le-a intrat în cap ideea că „schim¬ 
barea face bine". Aşa că s-au apucat să 
schimbe. Au schimbat o armă pe ici, o 
textură pe colo, starea de luciditate pe 
aia de ebrietate pe dincolo... Contrar 
oricăror aşteptări, produsul final a ieşit 
chiar frumuşel, doar că avea un singur 
defect. Se numea „No One Lives 
Forever", pe scurt, NOLF. 

□acă-i F.E.A.R., 
păi IMOLF să fie 

... şi-a zis Monolith când a văzut că 
a făcut-o complet de oaie. Şi cum primul 
NOLF a avut şi niscaiva succes, i-a trântit 
mândra continuare, să aibă sufletul 
jucătorului o bucurie şi tastatura un 
motiv de ieşit la pensie. După o vreme, 
un suflet milos şi-a adus aminte şi de 
urgisitul F.E.A.R., l-a scos din sertar, l-a 
scuturat de praf, l-a mângâiat pe creştet 
şi i-a dat un şut în producţie. Cel puţin 
asta a fost varianta oficială care circula 
prin compania în cauză. Oricum, după 
toată istoria asta, n-aş fi surprins să aflu 
că F.E.A.R.-ul aflat acum în lucru era de 
fapt NOLF 3, pe care băieţii au vrut să-l 
schimbe pe ici, pe colo... 


colţ apare o copilă care... brrr! îmi pare 
rău, nu mai pot continua. Mi-e prea 
F.R.I.C.Ă. 

Şi totuşi, ce e 
F.R.I.C.Ă. asta? 

F.E.A.R. se vrea a fi un FPS nervos 
şi morbid, altoit pe-o serioasă rădăcină 
de survival horror. Combinaţia este uşor 
de ghicit din titlu, dar cum băieţii de la 
Monolith vor să fie mai cu moţ ca alţii, 
s-au gândit că n-ar fi rău să aibă şi o 
justificare mai puţin puerilă pentru 
T.E.A.M.A. asta. Aşa încât F.E.A.R. a 
devenit prescurtarea pentru First En- 
counter Assault and Recon, adică o 
unitate de elită, secretă cât încape în 
scenariul jocului, destinată lichidării 
oricăror drăcovenii paranormale. Pe 
scurt, nişte inşi supăraţi pe viaţă, pe 
Poltergeist şi pe vrăjitoarea Tricicleta 
(regina magiei albe). Alături de supă¬ 
rarea deja menţionată, fiecare membru 
al echipei este dotat cu diverse capa¬ 
cităţi neortodoxe, fiecare cu importanţa 
sa în decursul acţiunii. De exemplu, 
Sun-Kwon, lunetist de meserie, are au¬ 
zul la fel de fin ca al unui câine. Avan¬ 
tajul este zdravăn în cazul unei infil¬ 
trări, dar ce te faci când mergi cu amicii 
la o rockotecă? îţi pui vată în urechi? 

Un alt membru demn de dosarele X este 
şi Holiday, experta în demolări, care are 
vedenii. Nu, nu din alea care implică 
oameni amabili în halate albe. Miss 
Holiday prevede anumite evenimente 
prin simpla atingere a unor obiecte. Mai 


Un joc dat dracului 

într-o noapte întunecoasă... 

... încerci să te strecori nedetectat 
în interiorul companiei Armacham. 

Miza e mare: clădirea colcăie de tero¬ 
rişti, ostaticii sunt importanţi, asta ca să 
nu mai vorbim de echipa Delta Force 
trimisă cu puţin timp înainte şi care nu 
mai răspunde. Unde or fi? înăuntru, 
tabloul e înfiorător: pereţii sunt plini de 
sânge şi bucăţi din ceea ce par a fi tru- 


Vin' la taica să te pupe! 

puri umane ornează pardoseala. Şi 
nicăieri nu e nici o urmă de glonţ. O 
cameră de supraveghere rezolvă mis¬ 
terul: soldaţii au fost măcelăriţi de o 
forţă invizibilă, necunoscută. Radioul 
tău o ia razna, lumina pâlpâie şi dintr-un 


F.E.A.R. 
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scapi de-o ambuscadă, mai avansezi în 
misiune, pe scurt, fata asta e o mină de 
aur. Oare subiectele de la bacalaureat 
le-o şti? 

Copiii fac lucruri trăsnite 

„Bună ziua. Numele meu este Polly 
Poltergeist. îmi plac florile, căţeluşii şi 
masacrarea adulţilor cu ajutorul pute¬ 
rilor malefice care mă posedă." Cam 
aşa suna o scrisoare de intenţie venită 
pe adresa Monolith, chiar înainte să 
intre F.E.A.R. în producţie. Textul a pro¬ 
dus o oarece impresie în companie; 
drept urmare, ne-am pricopsit în joc cu 
o fătucă zăpăcită, care merge pe tavan, 
bântuie companii respectabile şi rupe 
tot în calea sa pe bază de lucrătură 
diavolească. Piei drace! Şi cum regula 
de aur zice să nu scapi minora singură 
la carnaj că începe să-i placă, Monolith 
a trecut la o vastă operaţiune de tencuit 
nivelurile cu fel de fel de drăgălăşenii. 
Prima care mi-a atras atenţia (şi varul 
din cameră) a fost o jivină care se inte¬ 
grează perfect într-un perete (asta sigur 
n-a avut nuci în arborele genealogic). 
Lipită de orice formă de zid, dihania 
devine invizibilă, te aşteaptă să treci şi 
apoi îţi arde o palmă prietenească peste 
ceafă. Un alt individ dubios e niţel cani¬ 
bal. Vineri ăsta al nostru îşi interoghează 
victimele „gustând" din carnea lor. Adică 
ia o îmbucătură din cetăţean, trage un 
„burp!" plin de masculinitate şi gata, 
informaţia e disponibilă. Acum, mă întreb 
eu, dacă victima e mâncată în timp ce 
fuge, asta se cheamă că e fast-food? 


Arată îngrozitor? 

Pentru că tot vrea să ne vâre frica în 
oase şi jocul în lista de priorităţi, Mono¬ 
lith a invocat şi un engine grafic fioros, 
bun să stoarcă toată vlaga din ceea ce 
oferă DirectX9. împrejurimile mustesc 
de detalii, dinamic lighting-ul bântuie 
în nesimţire fiecare nivel, ce mai, arată 
înfiorător de bine. In definitiv, pozele 
vorbesc de la sine. Preferi să-l joci cu 
ochii închişi? Degeaba. Nici sunetul nu 
a fost uitat, şi, după părerea mea, aici îşi 
arată producătorii adevărata parşivenie. 
Fiecare pas pe care îl faci este acompa¬ 
niat de zgomotul propriei respiraţii, de 
bătăile inimii (care variază, în funcţie 
de apăsarea care domneşte în jur) şi de 
urletele pitoreşti ale cui s-o întâmpla 
să-ţi iasă în cale. Când îţi iese în cale? 
Păi când o fi gata, adică pe la începutul 
lui martie 2005. Aşa, să fie de mărţişor. 

■ Jack the Ripper 


Titlu 

F.E.A.R. 

Gen 

FPS 

Producător 

Monolith 

Productions, Inc. 

Distribuitor 

Vivendi Universal 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

N/A 

Data apariţiei 

martie 2005 

ONLINE 

N/A 


Să-i dăm bătaie! 

După câte au fost înşirate aici, sigur 
ţi s-a făcut poftă de niţică acţiune tinere 
inconştient. Stai liniştit, o să fie destulă. 
Şi cum nu e frumos să pleci cu mâna 
goală, ai de partea ta un arsenal bogat şi 
variat, că doar eşti omul de acţiune al 
echipei F.E.A.R. şi personajul principal 
într-un FPS care se respectă. Producă¬ 
torii promit arme potente şi futuriste, 
numai bune de găurit inamicii şi textu¬ 
rile. Şi nu doar atât. Monolith are simţul 
umorului şi promite că inamicii nu vor 
fi luaţi doar la ochi, ci şi la şuturi. Mai 
mult, intenţia expresă a producătorilor 
este să includă întreg corpul persona¬ 
jului în joc, să vadă bine jucătorul cum 
mătură vreun monstru camera cu el. 
Adică şi bătut, şi văzut, şi cu banii luaţi. 
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Vampiroaica 
visurilor noastre 


din nou 
de petrecere 


( De când mă ştiu, am avut (şi încă mai 
am) o afinitate aparte pentru vampiri. 
Sunt nişte creaturi atât de carismatice, 
pline de viaţă şi de sânge! Dată fiind 
această afinitate pentru rasa lor, îţi dai 
seama ce impact poate avea asupra mea 
o reprezentantă a sexului frumos, cu 
dinţi ascuţiţi... Numai gândindu-mă la 
setea ei de sânge mi se înmoaie 
picioarele şi inima începe s-o ia pe 
cărări nebănuite. Ei bine, presupunând 
că încă cel puţin 500.000 de gameri au 
asemenea sentimente faţă de o 
vampiroaică violentă şi nesătulă de 
sânge, cei de la Terminal Reality au 
folosit tehnici dintre cele mai oculte şi 
au adus-o pe lume pe Rayne. Care a 
înfruntat curajoasă lumina zilei şi s-a 
stabilit în întunericul tenebros al CD- 
ROM-urilor celor 500.000 de gameri de 
mai sus, urmând să-şi fluture fără ruşine 
nurii în faţa acestora. Acum, la mai bine 
de un an după toată tărăşenia asta, 
Rayne îşi ascute din nou colţii şi îşi 
umflă de zor nurii cu silicon, gata să 
aterizeze cu mare tam-tam în paginile 
revistei Playboy, într-o bandă desenată, 
pe marele ecran 'într-o peliculă filmată 
chiar în România) şi pe monitoarele 
noastre în călduri 'serios, după o vreme, 
chiar mi se-ncinge monitorul). 



O ţigară? □ cafea? 

Lin litru de sânge? 

Pentru cei care n-au avut ocazia unei 
întâlniri între patru ochi (de fapt, doi ochi 
şi-un monitor) cu Rayne până acum, aflaţi 
că aceasta îşi are moştenite coastele de la 
un vampir libidinos şi supleţea de la o 
mamă umană, care a avut nesimţirea de a 
se lăsa violată de libidinosul de mai sus. 
Supărată ţx? viaţă şi pe faptul că nu poate 
obţine şi ea o întâlnire ca lumea 
'neputând ieşi ziua, iar noaptea cu ce să 
te-alegi? Numai aurolaci şi vagabonzi!), 
şi-a găsit un ţel de o rară nobleţe. Mai ex¬ 
act, s-a băgat în cârdăşie cu Brimstone 


S(x iety pentru a pune beţe în roate (şi ex¬ 
plozibili în portbagaj) unei organizaţii na¬ 
ziste dornice de subjugare. Asta se întâm¬ 
pla între cele două războaie, prin anii de 
(diz)graţie '40. Prea iubitul ei tată Kagan, 
colaborator al naziştilor, dă însă ortul 
popii pe la sfârşitul războiului, privând-o 
ţx* Rayne de îmbrăţişarea morţii pe care i-o 
pregătise. La mai bine de 60 de ani după 
toată povestea asta (timp în care Rayne 
s-a reprofilat puţin pe gastronomie, trans¬ 
formând cu măiestrie progeniturile lui 
Kagan în kebab şi hamburgeri), începi 4 
BlcxxlRayne 2. Acum, Rayne are de 
înfruntat aceste progenituri şi planul lor 
ţăcănit de a transforma rasa umană în 
dozator de sânge. Plan ce constă într-o 
misterioasă substanţă, „The Shroud" care, 
lăsată să zburde liberă prin atmosferă, dă 
în cap efectelor soarelui, oferind astfel 
vampirilor ocazia să rumenească oameni 
la grătar în toiul zilei. Ţinând cont de 
faptul că fumul are efecte negative asupra 
tenului lui Rayne, aceasta are toate 
motivele să se-narmeze cu creme 
protectoare şi arme mortale pentru a 
căsăpi în stânga şi-n dreapta orice oră- 
tanie cu colţi. 

Căsăpirea CTIVU 

Pentru partidele de „hai pariu că 
dau gol cu capul tău" pe care le va juca 
Rayne cu inamicii, aceasta va fi înzes¬ 
trată de către natură (tare darnică natura 
asta cu unii!) cu o grămadă de noi miş¬ 
cări şi „jucării". în materie de mişcări, 
vor fi cam vreo 30 de combo-uri, de 
toate felurile (lovituri, sărituri). Pentru 
că acestea sunt cu grămada, 



Frumos, dar ce te faci când \ine iama? 
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Hai tanti Rayne, lăsaţi-mă şi pe mine! 

producătorii au de gând să introducă un 
meniu îmbelşugat In care ne vor ti 
prezentate toate mişcările disponibile, 
la apăsarea gentilă a butonului de 
pauză. Tot pe la mişcări, Rayne se 
poate înfrupta din adversari la umbra a 
12 fatalităţi, care ar trebui să fie pe 
gustul celor mai sadici dintre noi. De 
asemenea, bătăioasa vampiriţă poate 
folosi împrejurimile în folosul său (de 
exemplu, poate atârna de un stâlp 
poziţionat orizontal, în timp ce trimite 
neprietenii în amărăciune cu ajutorul 
c âtorva focuri năprasnice). 

Aşa... acum ajungem la partea 
care-l incită pe orice gamer trecut prin 
cel puţin câteva shooter-e cu sânge pe 
pereţi şi cadavre pe jos: armele. în 
primul şi primul rând, trebuie menţionat 
că sistemul de arme îmbracă cu totul 
alte ţoale decât în primul joc. Producă¬ 
torii s-au gândit să ne descotorosească 
de grija căutării de muniţie, deoarece 
aceasta încetineşte prea mult măcelul. 
Rezolvarea acestui mic inconvenient se 
regăseşte în noile arme cu încărcător 
(sau rezervor... că sună mai bine) pe 
bază de sânge. Aşadar, orice victimă 
candidează fără adversar la postul de 
muniţie pentru arma ta. Sună prea 
frumos, nu? Ei bine, cum după princi¬ 
piile antagonice fără frumos nu există 
urât, aşa şi aici este o parte slută. Dacă 
se-ntâmplă să rămâi fără sânge în puş¬ 
coci şi continui să tragi, acesta începe 
să-ţi ciugulească din viaţă. Revenind 
totuşi la părţi mai bune în legătură cu 
sistemul de arme, dacă tu câştigi destulă 
experienţă cu o armă, aceasta se va 
upgrad-a în una cu putere de foc mult 
mai mare. Printre armele rămase din 
primul joc se numără lamele (facilita¬ 
toare de decapitări) şi harponul, foarte 
folositor când dai de inamici pe care 
nu-i poţi omorî de nici o culoare, cu 
acesta putând să le arăţi politicos dru¬ 
mul către vreun tocător de carne. 

Cum inamicii e tare mulţi şi înver¬ 
şunaţi, ne-au mai fost aruncate şi 
niscaiva puteri speciale: Aura Vision 




(mai pe româneşte, chiorâre-n orizont 
noaptea), Bloodrage (modul „furit/jfci 
reflexele (buI let-time-uI ). 


Vampirii vechi şi noi 
(sau „Ce naşte din vampir 
sânge suge”) 


□eşteaptă-te, vampire! 
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Producătorii par că vor să şcoată 
ceva demn de a ne suge zilele şi nopţile 
(de fapt, sunt vreo 12-15 ore, dar bune 
şi astea dac ă-s trăite intens), aş*ţ că au 
lucrat serios |x* la designul de nivel, 
acum juc ătorul putând să exploreze 
ceva mai neîngrădit împrejurimile, 
căţărându-se pe ziduri, sărind pe vârful 
clădirilor sau balansându-se din stâlp în 
stâlp, spre deosebire de liniaritatea 
oarecum plictisitoare a primului joc. 

Engine-ul grafic pare că a ocupat o 
bună bucată de timp producătorilor, 
pentru a susţine îmbunătăţirile 
menţionate mai sus (în special violenţa 
promisă). Rayne arată excelent (mi se 
pare şi normal, altfel nu apărea în Play- 
boy): îmbrăcămintea de piele strălu- \ 
ceşte sub efectul lămpilor de pe stradă, 
părul i se clatină sub acţiunea mişcă- 1 
rilor, iar despre animaţii faciale ce să \ 1 
mai zic? O să fie o adevărată plăcere sîl 
o priveşti, mai ales clin perspectiva 3rd 
person care ne este oferită. 

Toată acţiunea (şi când zic acţiune, 
chiar mă refer la ACŢIUNE!) se petrece 
într-un oraş modern, însă ne vom mai 
pierde timpul şi prin canalele acestuia 
sau prin fabricile Wetworks, unde se 
recoltează sânge de om (probabil 
pentru proviziile de iarnă). în total, vor 
fi opt zone distincte. De asemenea, 
mediul a fost îmblânzit simţitor, aşa că 
clin când în când se mai şi supune 
legilor fizicii (în special când vine vorba 
de distrugerea ac estuia). 
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Tot ce era de spus s-a spus, iar 
această a doua parte este hotărâtă să 
depăşească rating-ul mediu de doar 
70% al primului BloodRayne şi să ofere 
o experienţă în single player pe cât de 
interesantă, pe atât de înţesată de 
violenţă şi sânge la fiecare colţ. 

între timp, eu mă întorc la vec hile 
mele afinităţi pentru vampiri (şi-n spec ial 
vampiroaice), ducându-mă la somn cu 
speranţa că mâine mă voi trezi unul de-al 
lor. Aşa, poate pun şi eu mâna într-un fi¬ 
nal pe-o nemoartă de-aia sexy... 

■ The Psycho 


Titlu 

BloodRayne 2 

Gen 

Action 

Producător 

Terminal Reality 

Distribuitor 

Majesco 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

N/A 

Data apariţiei 

octombrie 2004 

ONLINE 

www.blood 
rayne2.com 
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Richard Burns Rally 

Să fie aceste simulatorul suprem? 


> 


La prima ocheadă, Richard Burns Rally 
se vrea a fi cea mai realistă experienţă 
între şi pe patru roţi pe care am trăit-o 
vreodată de la Colin McRae încoace, 
gradul ridicat de realism părând a fi, 
dacă e să ne luăm după ce spune pro¬ 
ducătorul, cel mai întemeiat motiv pen¬ 
tru care l-am achiziţiona. însuşi viteazul 
Sir Richard cel Iute, campionul mondial 
din 2001, s-a jurat cu mâna pe inimă că 
tocmai aceasta este principala diferenţă 
dintre jocul lui şi tentativele lui nenea 
Colin. Să-i moară motorul dacă nu, 
mânca-ne-ar bujiile! Si uite aşa se face 
că, naivi cum suntem, l-am crezut pe 
cuvânt şi am cumpărat jocul de la pri¬ 
ma tarabă virtuală care ne-a ieşit în cale 
(yeah, right!). Dacă ne-au vândut gogoşi 
sau nu, urmează să aflaţi din cele ce 
urmează. 



Muşcând asfalt:, păduri 
cutreieram 

Marele avantaj faţă de versiunea de 
PS2, testată pentru voi de Rzarechta al 
nostru în numărul trecut, e că avem 



folosim frâna de mână, la ce e bună 
frâna de picior, ce sunt alea derapaje 
controlate şi de ce nu vom călca prea 
des pedala de acceleraţie. Trebuie să vă 
avertizez că jocul este foarte dificil, 
începătorii având mult de furcă 
până să-i dea de cap. Chiar eu am 
făcut marea greşeală să sar peste 
şcoală şi să mă arunc cu capul 
înainte în campionat, reuşind astfel 
să-mi decorez parbrizul cu vreo 
patru gură-cască încă din primul 
viraj. Au urmat apoi primii copaci, 
prima prăpastie, primul stâlp, iar 
lista poate continua. Resemnat, m- 


Un elev perseverent 

parte de timpi de încărcare mai 
mici. Al doilea mare avantaj este 
controlul din tastatură, care mie mi 
s-a părut din totdeauna superior 
controlerului de PS2 (să nu uităm că 
vorbim despre un simulator). 

Acestea fiind spuse, să revenim la 
oile noastre. însă înainte de a afla 
ce surprize ne rezervă raliul 
propriu-zis, trebuie neapărat să tre¬ 
cem prin şcoala de pilotaj a lui Richard 
Burns, care ne va învăţa când şi cum să 



Un drum de ţară 

am înscris la şcoală... Pe care, ca să fiu 
sincer, nu am absolvit-o, dar nici mult 


Iar m-a prins ploaia! 

mi-a lipsit. Important e că nu puteam 
începe liniştit campionatul, fără să am 
grija primului cameraman care-mi va 
ieşi în cale. însă cu prima cursă avea să 
vină şi primul şoc. După atâtea ore de 
şcoală ai crede că nimeni şi nimic nu-ţi 
mai poate sta în cale... Aiurea! Copacii 
erau tot acolo, curioşii de pe margine 
încă mai căscau gura, iar din când în 
când, în faţa maşinii îmi sărea câte un 
fotograf sinucigaş, pe care reuşeam să-l 
evit numai în ultima clipă cu preţul unei 
ieşiri în decor. Obişnuit cu controlul 
maşinii din Colin McRae 4, am încercat 
să menţin acul kilometrajului undeva pe 
la 150 km/h şi să folosesc cât mai 
mult frâna de mână în viraje. N-a 
ţinut şmecheria, pentru că în RBR 
am atins extrem de rar viteza 
maximă, iar când am reuşit, de cele 
mai multe ori m-am ales cu 
rostogoliri spectaculoase şi cu 
maşina făcută praf. Astfel am 
învăţat pe propria piele că ceea ce 
contează cu adevărat aici nu este 
viteza excesivă, ci cât de bine pot 
folosi derapajele controlate, cum şi 
mai ales când trebuie să frânez 
pentru a nu mă trezi cu roţile 
blocate. De asemenea, este extrem 
de important ca maşina să nu se abată 
de la drum, pentru că veţi fi loviţi, la fel 
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Un derapaj controlat 


conduceţi ca un pensionar de frică să 
nu aterizaţi în cine ştie ce râpă, pier¬ 
zând astfel şi cea mai mică şansă de a-l 
ajunge din urmă. Eu n-am reuşit... încă. 

Pe coclauri 

Bolidul pe care l-am ales pentru a 
câştiga primul titlu mondial din carieră 
a fost un Subaru Impreza 2003, aceeaşi 


şi trei feluri de damage: Off, Safe şi Re- 
alistic. Pe ultimul îl recomand doar 
maniacilor, pentru simplul motiv că la 
prima ciocnire frontală cu un zid sau 
copac motorul va înceta să mai 
funcţioneze. De tot. Fiecare dintre etape 
(care se desfăşoară în Marea Britanie, 
Japonia, Finlanda, SUA, Franţa, Aus¬ 
tralia) ne întâmpină cu un alt fel de 
climă, iar traseele sunt bine realizate, 


cum am păţit şi eu, de un nou şoc. 
Realismul pe care producătorul l-a 
lăudat atât de mult înainte de lansarea 
jocului este departe de ceea ce se 
preconiza a fi punctul forte la Richard 
Burns Rally, acesta nereuşind să-l 
detroneze, din acest punct de vedere, 
pe „bătrânul" CMR4. La cel mai mic 
hop, chiar şi la 40 km/h, maşina scapă 
de sub control pentru ca în clipa 
următoare să execute, înainte de a 
atinge solul, spectaculoase şi lungi 
acrobaţii aeriene, iar la „fantastica" vi¬ 
teză de 50 km/h se poate înţepeni 
într-un copăcel de grosimea unui băţ. 
Cu toate acestea, cu puţină răbdare şi 
perseverenţă, jocul poate fi o experienţă 
destul de plăcută. Chiar şi eu am pier¬ 
dut la început o groază de timp prin 
şanţuri sau distrugând gardurile de lemn 
de pe marginea drumului, însă, cu tim- 



America. O ţară pustie? 




Spre Poiana Braşov 

pul, am învăţat să evit buştenii care îmi 
reduceau drastic din viteză în timp ce 
se adunau tacticoşi, unul câte unul, sub 
maşina deja pe jumătate distrusă. Ade¬ 
vărata provocare nu o constituie (aşa 
cum am fost tentat să cred iniţial) lupta 
pentru titlul suprem, ci lupta directă 
împotriva marelui Burns pe parcursul a 
câtorva etape din cadrul Richard Burns 
Challenge. Vă recomand ca înainte să 
acceptaţi provocarea campionului să j 
terminaţi măcar prima jumătate a cam¬ 
pionatului. Nu de alta, dar fără un dram 
de experienţă vă va fi extrem de dificil 
să bateţi timpii campionului când 


jucărie cu care îşi face de cap Richard 
Burns în viaţa competiţională, deşi pu¬ 
team la fel de bine să aleg între Mitsu¬ 
bishi Lancer şi Toyota Corolla, restul 
maşinilor (Hyundai Accent, Peugeot 
206, Subaru Impreza 2000, Citroen 
Xsara şi MG ZR Superi 00) nefiind dis¬ 
ponibile de la bun început. Ele sunt 
incredibil de manevrabile, se comportă 
realist în timpul cursei şi răspund cu 
promptitudine comenzilor. Din punct 
de vedere vizual, fiecare dintre 
maşini este deosebit de bine 
realizată, iar distrugerile pe 
care acestea le suferă în 
momentul impactului 
sunt suficient de real- A 
ist simulate. Jocul 
vă dă posibilitatea 
să alegeţi între trei 
niveluri de dificultate 


grafica apropiindu-se destul de mult, în 
acest sens, de foto-realism. La o privire 
mai atentă constatăm, totuşi, că situaţia 
din teren e puţin diferită, cel mai bine 
dându-ne seama când privim cu atenţie 
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în inima Australiei 


Vineeeeeee! 








Păduri cât vedeţi cu ochii 


Ji copacii care nu sunt altceva decât o 
mare colecţie bit-map-uri. Partea bună 
este că în timpul cursei nu veţi băga de 
seamă acest lucru, grafica fiind unul 
dintre punctele forte ale jocului, chiar 
dacă pe alocuri nu reuşeşte să im¬ 
presioneze. Despre sunet nu putem 
spune mare lucru, decât că este decent. 
Singura chestie pe care am găsit-o de¬ 
ranjantă a fost vocea stridentă a co-pilo¬ 
tului care-mi zbiera întruna în urechi 
cum şi pe ce parte să iau curba. Partea 
bună e că vă puteţi foarte bine lipsi de 
el reducându-i din volum, în ajutorul 
vostru venind şi mulţimea de indica¬ 


toare prezente de-a lungul traseelor. Şi 
uite aşa am ajuns la partea care pe mine 
mă interesează cel mai mult. Mai bine 
spus „m-a interesat", deoarece este 
incredibil că un joc cu asemenea 
pretenţii cum este Richard Burns Rally 
nu poate fi jucat în LAN sau pe Internet! 
Tot ceea ce aveţi de făcut este să vă 
luptaţi, de-a lungul mai multor etape 
sau al unui întreg raliu, cu timpii 
realizaţi de maxim trei jucători. De la 
tastatura aceluiaşi calculator, 
bineînţeles. 



încă un derapaj controlat 


Pentru cei puternici 

Una peste alta, Richard Burns Rally 
nu este un joc rău. Jocul nu se adresează 
însă gamerului de rând, care va fi descu¬ 
rajat din start de doza de realism de care 
va avea parte cel puţin la nivelul de setare 
a parametrilor maşinii. Sunt atât de multe 
chestii de reglat, încât până şi eu m-am 
lăsat păgubaş, neştiind ce să reglez şi în 
ce măsură vor fi influenţate performanţele 
maşinii în urma ajustărilor. Cu toate aces¬ 
tea, este un joc pe care am ajuns să îl 
îndrăgesc şi îl voi îndrăgi în continuare. 
Acestea fiind spuse, sunt curios ce ne vor 
oferi Xpand Rally şi Colin McRae 2005 în 
aşteptarea lui Richard Burns Rally 2. 


■ KJMO 


Titlu 

Richard Burns Rally 

Gen 

Simulator 

Producător 

SCi 

Distribuitor 

SCi 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

P4 1.6 GHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 64 MB 

ONLINE 

www. richard 
burnsrally.com 





Grafică 

9/10 

Sunet 

8/10 

Gameplay 

8/10 

Multiplayer 

7/10 

Storyline 

N/A 

Impresie 

8/10 
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Playstation.^ 


Seteaza-ti priorităţile! 

J ■ 1 



Filme pe DVD, 
cele mai tari jocuri 
si muzică , 

i 

cu doar 


ofertă valabilă în perioada 10 septembrie - 31 octombrie 2004 


Noul preţ recomandat de vânzare. Preţul include TVA 
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Beyond Divinity 

Beyond the Hack and Slash 


> 


Nu ştiu cum se face, dar o secetă cruntă 
a lovit Veşnicele Plaiuri ale Role-Play- 
ing-ului, iar culturile de RPG au fost 
compromise aproape în întregime. De 
unde până acum câţiva ani RPG-urile 
creşteau de nu se vedea fighterul călare 
pe cal din ele, recolta de anul ăsta a fost 
slăbuţă. Prin experimente repetate, s-a 
dovedit că singura plantă furajeră pen¬ 
tru gameri, care poa¬ 
te creşte şi în condi¬ 
ţii neprielnice, este 
H&S-ul. Văzând 
acestea, geneticienii 
angajaţi cu normă 
întreagă de Socie¬ 
tatea pe Acţiune şi 
RPG Larian Sere au 
pus-o de-un cross- 
breed de zile mari, 
l-au numit Divine 
Divinity şi i-au dat 
putere să prindă 
rădăcini până şi în 
cea mai nedesţele¬ 
nită minte. $i marele 
CEO a văzut că noul 
mutant se dezvoltă 
conform planului şi 
a aprobat continua¬ 
rea experimentului. 

Odată obţinută, să¬ 
mânţa a fost plantată, Beyond Divinity-ul 
a crescut mare şi frumos, iar 
Departamentul de Contraspionaj al 
brigăzii DAPR (Doamne Apără-ne de 
Piraţii Români) l-a protejat de privirile 
pofticioase ale stolului de lăcuste de 
sorginte latină stropindu-l cu cel mai 
puternic vlahocid cunoscut omului: 
Starforce Mark III. Destul de târziu, 



... unde deţinuţii zace.... 


românul ne-a dovedit că o minune poate 
dura maxim trei luni şi a dat cu tifla 
Starforce-ului. Dar asta e altă poveste. 

Divinul nostru, carele eşti la 
beci... 

Beyond Divinity continuă povestea 
din Divine Divinity, deşi poate fi jucat 


fără grijă şi de neofiţi. După ce, timp de 
câteva săptămâni bune (că mai trebuia 
să şi mănânc), m-am jucat prinselea cu 
Răul şi, culmea, am scăpat turma, 

Larian mi-a luat jucăriile şi m-a aruncat 
din nou într-o temniţă. De data aceasta 
nu am fost singurul defavorizat de 
soartă. In aceeaşi oală cu mine se află şi 
un Deathknight ce nu s-a ridicat la înăl¬ 
ţimea aşteptărilor Demonului Local 
(TM). în urma unui proces lung şi 
dureros, împotriva voinţei noastre, eu şi 
Deathknight-ul ne-am legat (sau, mai 
bine zis, am fost legaţi) fraţi de cruce, 
cum le stă bine voinicilor. Şi pentru că 
soluţia problemei noastre, prinţesa 
(h)albă a magiei negre, locuieşte la o 
distanţă convenabilă (pentru ea) de 
„hotelul de lux" în care am fost cazat, 
trebuie să rămân frate cu Dracul până 
trec dungeon-ul. „And beyond", că de 


aia se numeşte jocul Beyond Divinity. 
Cred. 

Şi dă-ne Lariane Beyondul 
nostru cel de toate zilele (şi 
nopţile, în week-end) 

Odată pornit la drum, observ că prin 
ţara lui Divinity Vodă s-a schimbat ceva. 

în primul rând, nu mai 
sunt personajul 2D 
din Divine Divinity, ci 
un mândru fecioraş 
3D (parcă eram mai 
frumos înainte), tras 
prin inel (se poate şi 
mai gras, că m-a lăsat 
să-mi aleg singur con¬ 
stituţia). De teamă ca 
nu cumva să fi intrat 
în ţara 3D-ului şi să 
nu ştiu, am aruncat o 
privire împrejur şi mi-a 
venit inima la loc: 
sunteţi împresuraţi de 
acelaşi background 
2D făcut cu migală, pe 
care îl ştiam şi-l 
admiram încă de pe 
vremea lui tătâne-său, 
Divine. Nu vă spun 
cum era deoarece a 
spus-o Locke înaintea mea. După câţiva 
paşi, am băgat de seamă că am alături 
un „sidekick" de care mă pot folosi cum 
mă taie capul. Pot să-l fac şi magic user, 
Merlin nu se supără. Ocazional, îmi sar 
în braţe nişte şmecherii numite „sum- 
moning dolls" care, dacă le mângâi 
tandru, dau naştere altor companioni 
gata oricând să se ia de guler cu oricine 



La caaaaap de pooood... 



Modul nemţilor de a-şi cere scuze... 
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Gogule, tu-l iei pe ăla mare! 


Să-mi sapi gropar bătrân ceva... 



îmi vrea răul. Cum o mână de ajutor nu 
strică niciodată, ţin să mulţumesc 
Larianului că nu m-a lăsat să înfrunt 
primejdia de unul singur şi că a imple¬ 
mentat o opţiune de pauză mai de 
Doamne-ajută (deşi nu se ridică la nive¬ 
lul celei din Baldur's Gate 2). 

încă de la început am observat că 
divizia de horticultori a lui Larian şi-a 
câştigat cinstit pâinea altoind arborele de 
skill-uri. Ca o noutate, nu mai pot aloca 
puncte de skill cum, cât şi, mai ales, 
unde mi se năzare, însă, ajutat de o serie 
de NPC-uri dispuse să mă şcolească 
puţin, am depăşit problema. încă nu 
m-am hotărât dacă perspectiva îmi surâde 
sau nu, cert e că o găsesc interesantă 
(rămăşiţe ale Might and Magic-ului). Mai 
discutabilă este utilitatea unora dintre 
skill-uri. Sau divizarea altora în prea 
multe categorii. Oricum am lua-o, este 
totuşi o schimbare, zic eu, în bine. 

O altă găselniţă demnă de trecut pe 
răboj ar fi aşa numitele Battlefield-uri 
(câte unul pentru fiecare dintre cele cinci 
acte ale jocului), locaţii unde casapul 
din mine s-a dezlănţuit. Fără a avea un 
cuvânt de spus în quest-ul principal, 
câmpurile de bătălie reprezintă un 
refugiu pentru pasionaţii de hack&slash 
ca la carte, iar ca momeală au fost folo¬ 
site cirezi întregi de monştri, tone de 
experienţă şi vagoane de item-uri inte¬ 
resante. Partea frumoasă e că nu mi-au 
fost date mură-n gură, ci a trebuit să lupt 
pentru dreptul de a lupta mai mult. 

în rest, lucrurile stau exact aşa cum 
le-a lăsat Divine. O lume în care Gar- 
gantua s-ar fi simţit mic şi neînsemnat, o 
panoplie care l-ar fi făcut pe Conan să se 
apuce de grădinărit, quest-uri cu ghio¬ 
tura, şi aşa mai departe (vezi articolul lui 
Locke dintr-un număr mai vechi). 


Şi apără-ne pe noi, Doamne, 
de Beyondul* Divinităţii 

Si Larian a zis „să fie multe obiecte, 
mici şi mari, să stea jucătorul juma' de 
zi să belească ochii la ele". Şi aşa a fost. 
Larian a văzut că e bine şi a zis: „E 
bine!". Şi s-a bucurat. în a doua zi, a zis 
Larian: „Să fie un inventar în care să-şi 
pună gamerul avutul. Şi obiectele să 
stea claie peste grămadă, să nu-i priască 
averea, că ăsta n-a dat banii pe joc". 
Obiectele au stat cuminţi, aşa cum au 
fost puse. Adică de-a valma. Dar inima 
Larianului a fost înmuiată de rugăciu¬ 
nile fierbinţi purtate de aripile e-mail- 
ului. „Doamne, dacă ne-ai dat un in¬ 
ventar, pentru care-ţi mulţumim, dă-ne 
şi un Buton că ni s-au stricat mauşii tot 
aranjând rădăcini în desagă". Larian a 
zis: „O să vă trimit Beyond Divinity, 
unde o să aveţi un Buton care să facă 
treaba în locul vostru, putorilor". Şi zis 
a rămas, căci BD a venit, dar butonul a 
rămas undeva în mintea unui progra¬ 
mator care probabil a fost accidentat de 
o maşină în drum spre locul de muncă. 
Şi asta nu a fost bine. Nici pentru pro¬ 
gramator, nici pentru miile de gameri 
care au luat-o razna căutând charmul în 
inventarul cu fân. Primul pas (pe loc) 
fiind făcut, i-au urmat alţii. încet, pe 
lista neajunsurilor s-a furişat neobser¬ 
vată repetitivitatea Battlefield-urilor, 
urmată îndeaproape de control scare 
ce, deşi îmbunătăţit mult faţă de Prima 
Divinitate, are micile lui neajunsuri. 

Din păcate, la un moment dat a 
cărui poziţie pe axa timpului depinde în 
totalitate de cel care ţine mâna pe maus, 
se poate instaura plictiseala. Cauzele 
sunt multiple şi sunt generate în princi¬ 
pal de componenta hack&slash, de 
către dialogurile de un umor dubios 


(deşi unele replici sunt haioase) sau de 
voice acting-ul la care şi-au adus 
aportul nişte indivizi care nu prea au 
multe în comun cu actoria. Noroc cu 
muzica... 

Amin! 

„Fericiţi cei flămânzi de RPG-uri 
căci aceia se vor sătura", a grăit Larian 
în faimoasa predică de pe Muntele de 
Reclamă. Eu, ca un păcătos ce sunt, aş 
comenta cu jumătate de gură, e drept, 
pentru că nu mai sunt lihnit de foame, 
dar parcă ar mai fi intrat ceva. „Ne e 
stomacul gol, Lariane, şi masa ce ne-ai 
pregătit aproape ne-a astâmpărat foa¬ 
mea, dar data viitoare te-am ruga să pui 
puţin mai multă carne". în speranţa că 
ruga-mi va fi ascultată, mă duc să mai 
iau o îmbucătură de Beyond Divinity. 
Pace! 

■ cioLAISI 

* sau Behind-ul, nu mai ţin minte. 
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Invazie vietnameză 



în siguranţă alături de colegii de echipă, 
creaturi cu trup de om şi vieţi 
nenumărate. Nimic nu îi poate răpune. 
Oricâte gloanţe ar încasa, se ridică şi 
merg mai departe. Şi nu, nu au veste 
antiglonţ fabricate în România, este 
doar spiritul lor de luptător care îi ţine 
în viaţă. Invincibilitatea camarazilor nu 
trebuie să deranjeze pentru că este 
compensată atât de incompetenţa lor, 
cât şi de faptul că în unele cazuri ai 
impresia că eşti atacat de toată 
populaţia Vietnamului. în respectivele 
momente, scopul nu este să îi cureţi pe 
toţi, că aşa stai până apare Rak '04. 
Foloseşti ceea ce ar trebui să fie focul 
de acoperire al echipei şi rezolvi 
sarcina pe care o primeşti. Că de fapt 
nu prea te ajută cu nimic în 
majoritatea cazurilor nu ar fi o 
problemă, mai multe ţinte pentru 
tine, dar când vrei şi tu să 

lucrezi curat şi elegant şi te 
bucuri de una dintre 
situaţiile în care poţi să 
snipereşti şi tu ceva în 
liniştea nopţii, băieţii dau 
buzna şi încep să 
descarce anemic 
încărcătoare întregi. 
Probabil că ar fi fost 
indicată introducerea 
comunicării cu echipa şi 
atunci lucrurile ar fi stat 
altfel. Am fi luat noi 
deciziile legate de 
abordarea 

diferitelor 


încă un joc inspirat de războiul din Vi¬ 
etnam. încă un joc în care vei vedea 
lucrurile din perspectiva celor care nu 
aveau ce căuta acolo. Vreau şi eu să joc 
o dată cu vietnamezii, că doar 
americanii nu au luptat singuri acolo. 

Ar putea fi mai mult decât un simplu 
joc care, pe lângă faptul că nu aduce 
nici o noutate importantă genului, mai 
are şi unele inconveniente pe care le 
voi prezenta puţin mai încolo. Consider 
ca fiind învechită placa cu bravul soldat 
american care, cu bune şi rele, luptă 
totuşi pentru dreptate din simplul motiv 
că el este primul şi ultimul samaritean. 
Dar să vedem cum stă treaba cu jocul 
propus de oamenii de la Eidos. 


Invincibila Armada 


Eşti în Vietnam. Viaţa-i 
grea, duşmanul este 
peste tot. în timpul 
misiunilor ar 
trebui să te simţi 



situaţii, ca de exemplu când şi cum să 
atacăm. Asta în limita posibilităţilor 
oferite de hărţile pe care jucăm. Trist 
este că în general te plimbi practic 
prin culoare exterioare limitate 
destul de bădăran. Mai peste tot 
vei întâlni bolovani, copaci sau ^ 
pante abrupte care nu-ţi permit 
să deviezi cât de puţin de la 
destinul care îţi e sortit 
La capitolul ar¬ 
mament pot spune 
că stăm bine. în 
afară de armele specifice 
părţii americane, pe care le poţi 
alege din poligon, unde le poţi 
testa puţin, mai sunt şi cele 
folosite de vietnamezi, majoritatea 
de producţie rusească. Acestea se 
recuperează de la cei care în 
prealabil au căzut victime înde¬ 
mânării tale. Prin arsenalul de care 
dispune inamicul se găsesc unele 
arme destul de eficiente, RPD-ul fiind 
una dintre ele. Asupra unora dintre 
vietnamezi mai găseşti şi diferite 
obiecte pe care apoi le valorifici şi poţi 
să cumperi diverse lucruri de la un 
anume DEUCE care conduce o mica 
afacere prin bază. De menţionat ar fi 
un Rocket Pistol, care e foarte util în 
anumite situaţii, şi un permis, care îţi 
permite să părăseşti baza şi să le faci 
o mică vizită unor domnişoare L 
vietnameze care îşi duc veacul în 
vecinătate. în urma aventurilor tale 
vei păstra într-un album foto câteva 
fotografii ca amintire, numai bune de 
arătat nepoţilor între două povestiri din 
Vietnam. 




Stealth ■? Unde ? 

Producătorii au promis că în 
ShelIShock: Nam '67 va exista şi o parte 
de stealth. Au uitat să menţioneze că va 
fi stealth în concepţia lor. Să joci stealth 
respectiva misiune este aberant şi lipsit 
de sens. Vei fi îndrumat, în locul de 
unde începe misiunea, să eviţi plaja 
deoarece este periculoasă şi, cu ajutorul 
cuţitului, să o iei frumos prin junglă. 
Plaja nu este nici pe departe un loc pe 
care ar trebuie să-l eviţi, din contră, e 
chiar indicat să alegi acest traseu. Ce 


www.leveJ.no 
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Ce a făcut să merite aşa ceva? 

nu poţi trece de un copăcel care îţi 
ajunge până la genunchi sau de un mic 
dâmb de pământ este de asemenea ab¬ 
surd. 

Pentru ce ? 

Jocul instalează 2,5 GB pe hard, 
pentru 11 misiuni care se rezolvă lejer 
în câteva ore. Multiplayer nu are de nici 
un fel (deşi pe una, două hărţi ar fi fost 
interesant să ai această opţiune) şi nu e 
exact jocul pe care să-l joci şi a doua 
oară. Grafica nu te lasă fără suflare, iar 
cu oferta existentă în momentul de faţă 
şi cu titlurile care sunt ca şi lansate nu 
prea văd care sunt atuurile acestui joc. 

■ Rzanectha 
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uită el să-ţi spună este că 
ai şi un pistol cu 
amortizor. Asta nu e 
decisiv în desfăşurarea 
evenimentelor deoarece 
oricum faci rost de o armă 
mai bună de la 
primul ^ 


vietnamez 
pe care îl 
omori. Locul 
care ar putea fi 
considerat ca fiind 
periculos este o mică 
porţiune de teren 
minat. Aici nu s-au lăsat 
uşor păcăliţi şi au pus 
mine şi în apă. Dar se poate 
intra în junglă şi imediat se 
revine înapoi pe plajă fix după 
partea minată. Mai mult, 
înainte de a o lua pe cărarea 
ocolitoare, mai poţi să omori 
foarte lejer şi un grup de 
inamici care se află după zona 
minată de care, normal, au 
cunoştinţă şi ei, astfel că nu se vor 
apropia de tine. Folosind zoom-ul, 
în câteva secunde ai eliberat zona 
respectivă. După aceea, mai ai puţin 
de mers până la destinaţie. Pe parcurs, 
în timp ce te bucuri de efectele benefice 
ale aerosolului, mai tragi puţin în unii şi 
alţii care vor să-ţi întrerupă şedinţa de 
jogging, ajungi la punctul ţintă, arunci 
în aer nişte bărcuţe, te întorci şi eşti 
recuperat de camaradul tău. Gata 
misiunea. ShelIShock: Nam '67 nu are 
nici o treabă cu stealth-ul, este doar un 
3rd Person View Shoter a cărui calitate 
lasă de dorit. Realismul lipseşte şi el. 
Camarazii tăi nu mor, iar ţie ţi se 
regenerează viaţa în anumite momente. 
Măcar în momentul în care îi iei la ţintă 
pe alţi americani ar fi putut să-ţi dea 
acolo un „Mission failed" în locul 
replicilor de genul „Stop that". Faptul că 


Masacrul de la templu 
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Conflict: Vietnam 




Am fost: în ‘IMam, nepoate! 


m m u Nici nu s-au uscat bine petele de Agent 
^ Orange că Vietnamul se agaţă de calcu¬ 
latoarele noastre mai crâncen ca gheri- 
lele Vietcongului de gâtul hipioţilor 
luaţi cu arcanul la oastea Unchiului 
Sam. Armata de titluri care încep sau se 
termină cu Viet şi se termină cu Cong 
sau Nam creşte îngrijorător de rapid şi 
începe să depăşească numeric coman¬ 
dourile celui de-al Doilea Război Mon¬ 
dial. Să fie acesta un semn că Hitler nu 
mai e „cool", iar arianul blond cu ochi 
albaştri riscă să fie înlocuit de asiaticul 
pătruns de comunism până în măduva 
oaselor? Oricum am lua-o, un lucru este 
sigur: războiul din Vietnam începe să 
prindă la micul şi marele public. 

în pe când 

eram în ‘Nam... 

Şi totuşi, de ce este Conflict: Viet¬ 
nam mai cu moţ decât confraţii săi întru 
măcelărit vietnamezi? SCI Games susţine 
sus şi tare că scopul micului lor tribut 
adus războiului nu este de a preaslăvi 
puterea de foc a marelui redneck sau de 
a prezenta binefacerile aduse de na- 
palm poporului cultivator de orez, ci de 
a înfăţişa în pur stil hollywoodian lupta 
pentru supravieţuire a patru nefericiţi 
prinşi în spatele liniilor inamice în urma 
Ofensivei Tet. O gură de aer proaspăt, 
aş zice eu, într-o lume în care soldatul 
american născut în Kansas moare la Da 
Nang pentru a elibera Hanoi-ul de co¬ 
munismul adus direct din Moscova. 


Băieţi finuţi, cei de la SCI nu au vrut să 
se amestece în oala lui ShelIShock şi, 
drept urmare, partea nevăzută a războ¬ 
iului (minorele vietnameze ţinute la loc 
de cinste pe lângă cazarme, haşişul tras 
din ţeava Winchester-ului şi heroina 
distribuită contra cost de către „des¬ 
curcăreţii" de la CIA) este lăsată la vatră. 

Izul de producţie hollywoodiană 
este puternic amplificat de biografiile 
celor patru componenţi ai plutonului 
condus de tine prin junglă. Fiind un 
mare amator al filmelor lui Oliver 
Stone, mi-au sărit în ochi (nici nu era 
greu de observat) similitudinile dintre 
protagoniştii jocului şi cei patru „grei" 
din Platoon. Hoss este Barnes, un 
redneck sadea cu hobby-uri cel puţin 
dubioase. Junior, un negru crescut în 
ghetou, are în comun mai mult decât 
numele cu tizul său din Platoon, 

Ragman este copia fidelă a lui Elias, 
individul săritor şi amabil jucat de 
Wilhelm Dafoe, iar Cherry, bobocul, 
îmi aminteşte de Taylor (Charlie Sheen), 
mezinul trupei. Senzaţia de „inspired by 
Platoon" mi-a fost accentuată în mo¬ 
mentul când mi-a fost dat să ascult la 
radioul taberei „White Rabbit", melodie 
prezentă pe coloana sonoră a filmului 
mai sus amintit. 

în ( 68, la Da Nang, 
eu şi plutonul meu... 

Până acum, ar trebui să fie clar: 
avem patru oameni, controlaţi (pe rând) 




/i 


/ 


de Mânuitorul de Maus; 
o junglă, aflată în grija 
bunului Dumnezeu; şi 
Vietcongul, ţinut în frâie* 
de un Al cam căcăcios. 

Păcat că acelaşi Al se 
ocupă şi de camarazii 
tăi. Ştiu că pe front 
trebuie să păzeşti 
spatele camarazilor 
cu propria ta faţă 
înarmată până-n dinţi, 
dar de aici şi până la a-i 
dădăci ca pe nişte copii de 
grădiniţă, este un drum tare 
lung şi anevoios. Imaginează-ţi 
că trebuie să stai cu un ochi în 
permanenţă fixat pe unul dintre 
fraţii tăi de suferinţă (în cel mai 
bun caz) şi să preiei controlul în 
caz de maximă urgenţă. Şi 
urgenţele ăstea au prostul obicei 
să apară o dată la câteva minute. 
Totuşi, SCI a avut decenţa să 
implementeze un „modul de 
comandă" suficient de comod 
cât să nu te facă să vorbeşti 
urât de cele sfinte. 

Un motiv pentru care 
acest review (şi nu cel de 
ShelIShock) este semnat 
de mine este controlul 
puţintel mai umani¬ 
zat. Delay-ul 
mausului (o mică 
„scăpare" care a 
salvat viaţa multor 



Unde nu-i cap, vai de picioare 
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vietnamezi în ShelIShock) este aproape 
imperceptibil şi oferă o acurateţe mult 
mai ridicată decât în cazul lui ShelIShock. 
Asta nu înseamnă că nu există mici 
scăpări ce tind să creeze haos în mo¬ 
mentele de maximă intensitate. Un 

^ exemplu concludent 

v este funcţia de „in- 

ventory browsing" 
care, în mod ciu¬ 
dat, se luptă cu 
„squad browsing" 
pentru a câştiga 
supremaţia asupra 
rotiţei de scroll. 
Destul de incomod 
acest conflict, iar 
mie mi s-a întâmplat 
de multe ori ca, în fo¬ 
cul luptei, să uit că, 
pentru a selecta o armă, 
trebuie să apăs mica bucată 
de plastic şi de-abia după 
aceea să o rotesc cu sete. Si aşa, 
în loc să pun mâna (la propriu) 
W pe o grenadă, am pus mâna (la 
figurat) pe alt membru al echipei, 
în timp ce omul „uitat" de mine în 
mijlocul unei gherile Vietcong o 
încasa de mama focului. 

însă amănuntul care m-a convins 
| cu adevărat să las ShelIShock-ul pe 
mâna sigură a lui Rzarectha a 
fost elementul RPG 
implementat în Con- 
flict: Vietnam. De-a 
lungul celor paispre- 
HHHbJU* . zece misiuni, ostaşii 
n(M m |)Minrs< f>un< :• 
de • \|" t u-ut.i « . 
pot 

într-una dintre 
multiplele lor 

abilităţi ce le permit să folosească mult 
mai eficient M60-ul din dotare sau să 
nimerească musca de pe căciula locote¬ 
nentului vietnamez care doarme fără grijă 
într-un buncăr situat convenabil la jumă¬ 
tate de kilometru de luneta M40A1-lui. Şi 
dacă tot am ajuns la arme, aici situaţia 
este cât se poate de roz, deoarece 
arsenalul recreat în Conflict: Vietnam va 
aduce un zâmbet de satisfacţie pe buzele 
oricărui sudist obişnuit să vâneze căpri¬ 
oare cu un M72 sau piţigoi cu M60-ul. 


F 


în *68 jungla era junglă, 
nu grădina Edenului 

Oricât de mult mi-aş fi dorit, Con¬ 
flict: Vietnam nu este raiul pixelilor pe 



Din umbră, pericolul pândea. înarmat. Cu un RPG. 


pământ, iar dacă sunteţi genul de ga- 
meri care merg la mare doar pentru a 
vedea ce versiune de pixel shader a 
folosit Dumnezeu când a creat apele, 
uitaţi că există Conflict: Vietnam. Voi, 
ceilalţi, veţi exclama „la uite, individul 
ăsta are un Winchester în spate. Ce 
fain..." şi veţi trece cu vederea lipsurile 
de la capitolul grafică (deşi sunt destu¬ 
le). Nu am fost în junglă în viaţa mea, 
dar vă asigur că Demiurgul a folosit 
texturi mult mai detaliate şi un engine 
fizic mult mai avansat când a hotărât că 
trebuie să existe suprafeţe împădurite pe 
lumea asta. Dar cum SCI nu a pozat în 
„Allmighty Creator", eu zic să nu-i 
ardem pe rug pentru rateurile date de 
motorul lor grafic. Nu ne-au promis „the 
photorealistic jungle", deci nu pot să 
spun că am fost dezamăgiţi în vreun fel. 

La fel stau lucrurile şi cu sonoriza¬ 
rea. Nimic ieşit din comun (poate doar 
„White Rabbit" şi „Paint it Black"... 
cunoscătorii „ştie" la ce mă refer), insul¬ 
tele aruncate de vietnamezi devin plic¬ 
tisitoare prin repetiţie, voice acting-ul 
nu impresionează prin nimic, dar nici 
nu deranjează, iar dacă ai o ureche fină 



Say „Cheese!!" 


şi putere de concentrare, reuşeşti să îţi 
dai seama dacă Vietnamezul te vânează 
cu un AK-47 sau cu un Tokarev. 

in *68, în INIam, ne mai şi cfi s tr a m 

Ne-au zis că va fi „squad based 3rd 
person shooter" şi s-au ţinut de cuvânt. 
Ni s-a promis o poveste puţin diferită de 
restul, asta am primit. Aţi vrut Vietnam? 
Luaţi Vietnam! Distraţi-vă! Şi ne-am 
distrat. Şi am fi vrut să ne distrăm şi mai 
mulţi, dar nu s-a putut (*o lacrimă 
curge*). Am vrut să ne mai distrăm mai 
mult. N-am putut nici asta, mulţumită 
gradului mic de rejucabilitate. Am fi 
vrut ca distracţia să fie puţin mai in¬ 
tensă. Bucuria ne-a fost umbrită de 
micile probleme cu controlul. Şi totuşi 
ne-am distrat! Nu atât de mult pe cât 
am fi vrut sau pe cât s-ar fi putut, dar 
ne-am distrat. 
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Sus, pe deal, e-o smoală 


> 


Blasfemie! O fătucă plinuţă, cu păr 
negru şi codiţe se plimbă pe stradă 
mână în mână cu o bilă de smoală, 
mânca-l-ar acoperişurile pe Gish ăsta! 
Preferinţele în materie de parteneri ale 
individei sunt de-a dreptul dubioase, 
dar povestea de abia de aici începe. 
Regele Adâncurilor, Puturoşimea Sa, 
Maharajahul Conductelor, Frica 
Aurolacilor, EL deşurubează un canal 
cu şase găuri, din ăla norocos, şi o 
răpeşte subit, dar definitiv pe iubita 
smoalei. De aici, un întreg război 
sângeros e pe cale să erupă. Smoala 
prinde curaj, face ochi şi jură 
răzbunare. Canalele însă sunt adânci şi 
pline de primejdii. Va reuşi oare Gish 
să-şi salveze prietena sau Adâncitura 
Sa, Măreţul Nevăzut de sub Oraş va 
avea câştig de cauză? Veţi mai privi 
vreodată smoala cu aceiaşi ochi? Veţi 
decide să ieşiţi naibii din canale şi să 
începeţi o viaţă nouă? 


Avem răspunsuri, exist» o 
soluţie! 

Călătoria lui Gish în adâncuri este 
una care vă va ajuta să vă redescoperiţi. 
Sunteţi urât? Nici o problemă, noi vă 
iubim! Vă daţi cu stângul în dreptul? 
Fără griji, dacă Gish poate să sară peste 
râuri de lavă, atunci azi, mâine o să 
reuşiţi şi voi să faceţi tura aia de stadion 
fără să vă scuipaţi plămânii! Prea negru? 
Oricine poate deveni alb! Prea alb? 
Oricum ne plac negrii! Daţi un clic pe 
www.gishgame.com, luaţi demo-ul şi 
apoi plătiţi pentru versiunea întreagă. 
Smoala vă va readuce zâmbetul pe 
buze, încrederea în sine şi, să sperăm, 
prietena pierdută sau niciodată avută! 

Conceptul este înduioşător de 




simplu. Smoala este şi ea om şi se 
supune regulilor fizicii. Poate să 
sară, să se strecoare, să dea cu 
capul de pereţi şi să se agaţe de ei. 
Ajuns în adâncurile oraşului, 
printre conducte şi apă infectă, 

Gish îşi arată cu adevărat 
talentele. Totul stă în mişcare, 
nu uitaţi! Vă daţi de-a dura 
prea repede, s-ar putea să nu 
vă puteţi opri la timp. Vă 
aruncaţi prea viteaz dintr-o 
parte într-alta, se prea poate 
să încercaţi degeaba să vă 
agăţaţi de ceva, pentru că 
inerţia şi atracţia gravita¬ 
ţională îşi spun cuvân¬ 
tul. Puterea e în mâinile 
voastre, iar mâinile 
voastre sunt pe tasta¬ 
tură. Dacă aţi prins ideea de 
bază, atunci fugiţi şi salvaţi-vă prietena. 



câteodată demenţial de greu şi cu un 
multiplayer pe măsură de original, 
Gish! este unul dintre acele jocuri pe 
care trebuie să le încercaţi dacă vă 
pasă. 

Boicotaţi jocurile produse cu 
milioane de dolari! Ardeţi Simşii şi 
NeFeSeii! Jos cenzura! Pace în lume! 
Hai Steguleţu'! 


Aveţi însă grijă, pentru că locurile 
prin care o să ajungeţi par a fi câteodată 
gândite de o minte diabolică, cum 
numai Intunericitul cu Doi Ochi poate 
să născocească. Şi nu uitaţi că nu 
numai voi vă supuneţi regulilor fizicii, 
ci şi obiectele din jurul vostru. 

Pământul se poate surpa, bolovanii se 
pot mişca, iar cutiile atârnate de tavan 
pot să se răstoarne uşor. 

Despre Gish, numai de bine 

Originalitatea pare a fi părăsit pe 
mulţi din industria jocurilor şi numai 
studiouri independente precum acest 
Chronic Logic (care ne-a desfătat 
minţile şi cu Pontifex) mai au curajul să 
propună un joc genial de simplu. 
Excelent realizat, extrem de finisat, 
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Chessmaster 
IQth Edrtion 


Profesor, mentor, adversar 



Consider şahul a fi cel mai frumos joc 
de strategie. în jocul de şah norocul 
nu-şi are locul, spre deosebire de 
bridge, de exemplu, cunoscut şi el ca 
un joc care presupune o capacitate 
intelectuală superioară. O mână bună te 
poate ajuta la bridge, însă la şah se 
porneşte cu aceleaşi forţe. Pe tabla de 
joc sunt 64 de câmpuri, iar fiecare 
jucător are iniţial 16 piese la dispoziţie. 
Din acest moment, diferenţa este făcută 
exclusiv de valoarea celor doi jucători 
implicaţi. Şi aici intervine Chessmaster. 
Pentru majoritatea dintre noi, 
Chessmaster nu reprezintă un adversar 
mai puternic venit să ne pună forţele la 
încercare după ce am bătut calculatorul 
în versiunile anterioare de nu mai ştia 
de el. Chessmaster lOth Edition se 
adresează tuturor categoriilor de 
jucători. Acesta poate fi cel care te va 
învăţa jocul de şah, care te va ajuta să 
aprofundezi jocul sau poate fi singurul 
adversar care îţi mai pune probleme. 
Aşadar, la secţiunea „Learn/Academy" 
te aşteaptă Maestrul Internaţional Josh 
Waitzkin care îţi va dezvălui secretele 
jocului de şah. Aici vei învăţa, dacă mai 
este nevoie, de la regulile de bază, cum 


ar fi puterile şi valoarea pieselor, până 
la strategii din timpul jocului sau 
psihologia jocului de şah. Tutorialul 
este excelent realizat, pe înţelesul 
tuturor. Sunt folosite o mulţime de 


Mai greşeşte şi Josh. Matul e în două mutări 

poziţii pentru a exemplifica situaţiile 
prezentate, iar vocea lui Josh Waitzkin 
(sau subtitrarea) însoţeşte toate 
diagramele explicative. Primele trei 
capitole sunt încheiate de teste care, 
alături de alte întrebări din timpul 
tutorialului, au scopul de a verifica dacă 
ai fost atent la ce explica Josh. 
Importanţa finalurilor în jocul de şah nu 
avea cum să fie trecută cu vederea, aşa 
că sunt explicate strategiile 
recomandate în diferitele situaţii care 
pot apărea în finalul unei partide. 

Soarta unei partide aparent pierdute 
poate fi schimbată pe final dacă ştii 
aceste strategii. 

De la Josh la Larry 

După ce ai trecut prin mâinile lui 
Waitzkin, eşti pregătit pentru a 
aprofunda arta atacului îndrumat de 
Marele Maestru Larry Christianse. Aici 
vei găsi şi patru partide pe care acesta 
le-a jucat, la invitaţia celor de la 
Ubisoft, împotriva versiunii Chessmaster 
9000. Cu toate că a pierdut trei dintre 
ele, nu s-a supărat şi a acceptat să facă 



Negrul la mutare, asta-i chiar frumoasă! (#ZJ3/|8xj..'+l.8(]) 
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parte dintre instructorii din Chessmaster 
lOth Edition. Pe lângă cei doi, îţi stă la 
dispoziţie şi Chessmaster cu o mulţime 
de tutoriale, exerciţii, puzzle-uri şi o 
serie de teste în urma cărora primeşti un 
coeficient. Tot la „Learning" mai găseşti 
825 de partide celebre, desfăşurate între 
anii 1619-2004. Am fost plăcut surprins 
de faptul că era prezentată o partidă pe 
care Dieter Nisipeanu a câştigat-o anul 
trecut în Italia, într-un turneu pe care l-a 
şi câştigat. Dieter Nisipenu este cel mai 
bine clasat român în momentul de faţă, 
ocupând locul 20 în clasamentul FIDE, 
în condiţiile în care fostul campion 
mondial Anatoly Karpov ocupă locul 
23. Baza de date din Chessmaster lOth 
Edition este impresionantă, fiind incluse 
530.445 de partide. Opţiunile de 
căutare sunt diversificate, partidele pot 
fi găsite după o anumită deschidere, o 
poziţie dată, locaţia sau data 
evenimentului, numele, coeficientul 
ELO şi naţionalitatea jucătorilor. Cei 
care vor să studieze mai în detaliu 
deschiderile în jocul de şah au această 
posibilitate la „Openings", unde sunt 
peste 2.200 de deschideri, de asemenea 
comentate şi explicate. Există chiar 
posibilitatea să îţi notezi comentariile 
personale, care vor fi asociate în urma 
salvării diferitelor variante analizate. 

Josh Waitzkin avertiza însă că 
memorarea unor deschideri poate 
aduce unele rezultate pe termen scurt, 
dar în timp se dovedeşte a fi o abordare 
greşită deoarece „you're not learning 
the heart of chess". 

De toate, pentru toţi 

Cam asta găseşti la „Play". Poţi să 
joci partide de antrenament care nu îţi 
afectează coeficientul UBI, dar te poţi 
înscrie şi în turnee. Poţi alege unul 
dintre cele oferite de joc sau poţi să îţi 
creezi unul după bunul plac, să 
stabileşti regulile cum doreşti şi să alegi 
jucătorii pe care vrei să îi întâlneşti. Pe 
măsură ce câştigi partide şi competiţii, o 
dată cu îmbunătăţirea coeficientului se 
deblochează şi jucători noi, turnee sau 
chiar două skin-uri. Unul dintre ele este 
primit ca bonus după 40 de victorii. 
Normal că nu acest skin este satisfacţia 
pe care o ai după ce aduni 40 de 
partide câştigate, pentru că jocul arată 
foarte bine cu setările iniţiale. în 
Chessmaster lOth edition există chiar şi 
opţiunea de simultan, unde pot fi jucate 
până la 31 de partide în acelaşi timp. 


Acest mod se adresează în special celor 
care se află într-un stadiu avansat în 
materie de şah. Prezent şi în 
Chessmaster 9000, Tal (pe atunci parcă 
îi spuneau Tal the Wizard ) este unul 
dintre cei mai plăcuţi adversari. 

Partidele lui sunt deosebit de 
spectaculoase datorită jocului ofensiv şi 
deschis pe care îl practică. Cine nu are 
răbdare să joace cu adversarii mai slabi 
se poate confrunta cu el sau cu alţi 
jucători puternici direct la „Play/ 
Training". Aici poţi apela şi la ajutorul 
unui antrenor care îţi poate indica 
unele combinaţii câştigătoare sau chiar 
oportunitatea de a da mat adversarului. 
Ar mai fi şi secţiunea „Fun", unde există 
o academie pentru cei mici, puzzle-uri 
şi partide cu oponenţi mai tinerei. 
Printre aceştia se află Josh la 6 ani, Josh 
la 7 ani, Josh la 8 ani... dar şi Stanlez, 
un adversar care te va surprinde cu 
siguranţă prin originalitatea de care dă 
dovadă. Poate că la „Fun" ar fi mers şi 
un joc de bughouse, cunoscut sub 
numele de cloţ pe la noi, deşi asocierea 
lui cu şahul nu este agreată de unii 
jucători. Dacă te plictiseşti de „Al" din 
anumite motive sau pur şi simplu vrei să 
dovedeşti cuiva că eşti expert când vine 
vorba de şah, există posibilitatea de a 
juca atât online, cât şi în LAN. 

2D, 3D 

Grafica şi sunetul sunt cam ceea 
ce se aşteaptă de la un joc de şah. 

Seturi de piese 2D, 3D şi chiar animate 
aşteaptă să fie alese. Pentru o viziune 


Poate arăta şi aşa dacă vrei 

cât mai clară a jocului, recomand totuşi 
unul dintre seturile „Expert" sau „Old 
Paper" din categoria 2D. Interfaţa 
jocului este intuitivă, bine realizată, 
ferestrele pot fi mutate, iar tabla de joc 
poate fi mărită sau micşorată. 
Chessmaster lOth Edition este un joc 
bine conceput care se adresează atât 
celor care îndrăgesc acest sport, cât şi 
celor care vor să-i descopere farmecul. 
Un lucru îmbucurător este faptul că el 
este făcut de Ubisoft România, care mai 
are pe bandă un joc mult aşteptat. 

■ Rzarectha 
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Transport Giant 

Tipic pentru JoWooD 


m m u Pentru JoWooD nu există cale de mijloc 
wP când vine vorba de jocuri, iar de data asta 
a dat-o în bară rău de tot. Să faci un joc 
cu probleme se mai întâmplă. Să faci un 
joc cu multe probleme, şi asta se poate. 
Dar în mod normal, în viaţa unui joc 
există şi un pas care se numeşte Quality 
Assurance. Şi aici apare dilema mea. Ce 
fac ăia acolo? Ori trag chiulu' şi joacă UT 
sau Hearts toată ziua, ori au angajat cim¬ 
panzei, să mai reducă din cheltuieli şi 
încă nu s-au pus de acord în privinţa sem¬ 
nelor. Oricare ar fi motivul, cert este că 
Transport Giant a ieşit pe piaţă deşi are o 
mulţime de probleme şi lucrul acesta nu e 
bine nici pentru noi şi nici pentru ei. 

Cu bune şi multe rele 

Transport Giant acoperă perioada 
dintre anii 1850-2050, în care vei avea 
la dispoziţie mijloacele de transport du¬ 
pă cum au evoluat ele în decursul anilor. 
Diversitatea şi numărul mare de vehicule 
sunt unele dintre puţinele lucruri bune 
din joc. Dacă la început te vei descurca 
folosind tracţiunea animală, în timp, 
apar camioane, trenuri de mare viteză, 
ambarcaţiuni, avioane şi elicoptere. Fie¬ 
care are unele caracteristici cum ar fi vi¬ 
teza, acceleraţia, puterea sau marfa care 
poate fi transportată. Pentru fiecare gru¬ 
pă de vehicule va trebui să construieşti 
rutele pe care se vor deplasa şi termina¬ 
lele unde vor încărca şi descărca marfa 


sau pasagerii. Cum pentru toate astea vei 
avea nevoie de bani, trebuie să îţi opti¬ 
mizezi activitatea astfel încât profitul re¬ 
zultat să fie cât mai mare. Va trebui să te 
gândeşti ce marfă iei şi în ce locuri meri¬ 
tă să fie transportată. Sunt două campa¬ 
nii, Europa şi America, care au asociate 
două niveluri de dificultate. Mai departe, 
pentru fiecare dintre ele se poate alege 
unul dintre cele trei grade de dificultate. 
Europa pe „hard" ar fi cea mai dificilă 


variantă, iar USA pe „easy" cea mai ac- 



E doar bumbac, nu vă gândiţi la prostii 


cesibilă. Un lucru destul de enervant la 
început este faptul că harta nu poate fi 
rotită din cauza motorului grafic folosit. 
Altă problemă ar mai fi când vine vorba 
de Al-ul vehiculelor: maşinile se blo¬ 
chează în trafic, trenurile nu reuşesc să 
găsească rutele optime sau apar o mul¬ 
ţime de alte probleme care scad mult la 
capitolul gameplay. Nici interfaţa nu 
face excepţie, dar cu aceasta te obiş¬ 
nuieşti în timp. Lipsa unui tutorial, inac¬ 
ceptabilă după părerea mea, prelungeşte 
perioada de adaptare la particularităţile 


jocului. De exemplu, o dilemă pentru 
mulţi era cum se rotesc clădirile, în cazul 
în care acest lucru este posibil. Tasta 
SPACE are darul de a ne permite să rotim 
clădirile după cum dorim. Multe situaţii 
în care jocul se blochează sau iese în 
Windows se alătură şi ele la celelalte 
probleme. Din punct de vedere grafic, 
Transport Giant este mai mult decât 
satisfăcător, cele peste 500 de clădiri şi 
130 de vehicule fiind bine realizate. 
Hărţile duc lipsa unui relief mai variat, 
dar în final nu avem de ce să ne plân¬ 
gem la acest capitol. Pe fundal se poate 
auzi muzica specifică fiecărei perioade 
prin care trecem sau, mai bine, Winamp-ul 
umplut cu ce avem noi chef. Din păcate 
pentru cei care au fost cuceriţi de acest 
joc şi ar fi vrut să-l joace şi în reţea sau 
online, producătorii nu oferă această 
posibilitate, in schimb, un add-on care 
se numeşte „Transport Giant Down Un- 
der" este anunţat pentru luna octombrie. 
Acesta va aduce în joc continentul 
australian, alături de 12 misiuni noi. 

Come on baby, 
do the locomotion! 

... spunea o melodie care nu cred că 
e inclusă în preferinţele celor de la 
joWooD în momentul de faţă. în schimb, 
Chris Sawyer, căruia îi sunt şi acum recu¬ 
noscător pentru Transport Tycoon şi nu 
numai, cred că o fredonează cu plăcere. 

■ Rzarectha 



Titlu Transport Giant 
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Producător 

JoWooD Productions 

Distribuitor 

JoWooD Productions 

Procesor 

Pili 500 MHz 

Memorie 

64 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.transport 

giant.com 
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Accelerează. 


Am dublat viteza! Acum, noul CableLink 
are o viteză de până la 256kb/s. 


în plus, am mărit traficul inclus cu până la 100%, 
preţul abonamentului l-am redus cu până la 25% iar 
noul super-modem îl primeşti gratuit în custodie. 

Traficul între 2 abonaţi Cable Link din acelaşi oraş 
este acum gratuit - aşa că poţi aduce muzică sau 
filme de la prietenii tăi fără costuri, la 256 kb/s. 

Tot gratuit este şi accesul la căsuţa ta de e-mail 
la RDS.Link, precum şi accesul la aproape orice 
site din oraşul tău. 

Noi îi spunem noul Cable Link. Tu cum îi spui? 


r. %\ 

*: 



Noul modem Cable Link - 
soluţia pentru telefonie si 
super-vitezd pe net. 



100£ internet 
0% taxe telefonice 


rds.LiNK 

www.rdslink.ro 


Bucureşti: 

021/301.08.78 

021/301.08.76 

021/301.08.71 

031/401.08.78 

031/401.08.76 

031/401.08.71 


Oradea: 

0259/44.72.52 

0259/44.72.46 

0359/40.04.00 

Arad: 

0257/22.82.02 

0257/22.83.02 


laţi: 

0232/26.00.88 

0332/40.50.00 

Sibiu: 

0269/21.01.12 
Tg. Mureş: 
0265/21.12.05 


Timişoara: 

0256/49.91.91 

0356/40.02.00 

Constanţa: 

0241/63.99.29 

0241/55.41.01 

Vaslui: 

0235/31.49.70 


Craiova: 

0251/41.65.79 

0351/40.32.00 

Satu Mare: 

0261/71.21.60 

0361/40.04.02 













































LEVEL 


RevieW 


Silent Hill a: 
The Room 


Al patrulea coşmar 


Atât Silent Hill 2 (cate va rămâne unul 
r dintre jocurile mele favorite), cât şi Si¬ 
lent Hill 3 s-au bucurat la vremea lor de 
critici favorabile din partea presei de 
specialitate şi a jucătorilor. Aşa se face 
că atunci când Konami a anunţat în 
urmă cu un an iminenta apariţie a lui 
Silent Hill 4, vestea nu putea decât să 
mă bucure şi să-mi facă inima cât un 
purice la gândul nopţilor nedormite şi 
al coşmarurilor ce aveau să urmeze. Cei 
care au jucat jocurile seriei, în special 
cel de-al doilea, ştiu la ce mă refer. 
Timpul a trecut, iar o dată cu sesiunea 
de restanţe, a sosit şi momentul pe care-l 
aşteptam cu atâta nerăbdare. Silent Hill 
4: The Room este, în sfârşit, aici. 



Uite aşa scapi de grija hoţilor 


Camera 

Henry Townsend este un tânăr 
liniştit care locuieşte într-un orăşel la fel 
de liniştit situat la doar câţiva kilometri 
de Silent Hill. însă băiatul are o „mică" 
problemă. De la o vreme încoace, are o 
mulţime de coşmaruri şi a constatat cu 
stupoare că nu îşi mai poate părăsi 
locuinţa. Nu reuşeşte să priceapă cum a 
ajuns uşa de la intrare să-i fie ferecată în 
lanţuri... pe dinăuntru! Unde mai puneţi 
că lacătul, ce ţine lanţurile strânse în 
jurul uşii, nu poate fi descuiat, iar când 
se uită mai atent, observă pe ea 
mesajul: „Nu ieşi afară!" Ei, hai că asta-i 
bună! Să vrea şi tot n-ar avea cum, 
săracu' de el. Televizorul nu mai merge, 
radioul nu face altceva decât să bâzâie, 
iar o forţă nevăzută a blocat toate 
ferestrele. Degeaba bate drăguţul de el 
în geamul murdar şi face semne 
disperate, pentru că nimeni nu îl poate 
vedea sau auzi. Nici chiar vecinii 
îngrijoraţi care se perindă prin faţa uşii 
nu îl pot ajuta, vizorul uşii fiind singurul 
lui contact cu holul etajului. Aşa că, în 
lipsă de altceva, Henry hotărăşte că cel 
mai bine ar fi să arunce o privire mai 
atentă locuinţei, constatând astfel că 



multe dintre obiectele şi piesele des 
mobilier iui ii aparţin. Tot căutând \ 
indicii descoperă o găurică săpată, 
într-unul din pereţii camerei şi prin cari* 
poate vedea cam tot ce mişcă frumoasa 
lui vecină de la apartamentul 301.^1 
După o scurtă perioadă în care nu fiice 
altceva decât să urmărească tot ceea ce 
face tânăra, Henry se plictiseşte şi simte 
nevoia să dea o tură până la baie, în 
care, când intră... Stupoare! într-unul 
din pereţi a apărut ca din senin o 
ditamai gaura din care răzbat nişte 
sunete ciudate... Râsete de copii. Curios 
din fire şi sătul să tot stea închis în 
cameră, Henry se avântă cu capul 
înainte în tunelul ce i se deschide-n faţa 
ochilor. La capătul acestuia va 
descoperi însă o lume cu totul diferită, 
o lume a coşmarurilor, ce trebuie să o 
străbată cu orice preţ dacă vrea să 
găsească răspunsuri, şi în care moartea 
este la fel de reală, doar că puţin mai 
sadică. 

Realitate şi coşmar 

în Silent Hill 4: The Room, 
principala diferenţă dintre realitate şi 
coşmar este că pe prima o admirăm din 
perspectivă first-person, iar pe a doua 
din cea third-person, scopul părând a fi 
acela de a face o mai mare distincţie 
între cele două lumi. în schimb, 
controlul nu s-a schimbat mai deloc, 
deşi japonezii de la Konami ne-au 
promis o îmbunătăţire fată de titlurile 
precedente, acesta constituind 
principalul neajuns al seriei. Mausul nu 



La naiba, iar puştiul ăla!? 
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Te asigur că fardată arăt mult mai bine 


este pus în valoare, direcţia de 
mers fiind controlată din 
tastatură, iar camera se 
poziţionează automat în 
funcţie de cum a vrut 
muşchiul cinematic al 
japonezului, existând 
momente în care n-am 
văzut la timp un obiect 
tocmai din cauza proastei 
poziţionări a acesteia. Partea 
bună este că în timp vă veţi 
obişnui cu ele, atât controlul, 
cât şi poziţia camerei ajungând 
să mi se pară chiar fireşti la un 
moment dat. Inventarul însă 
nu mai este la fel de 
încăpător ca până acum, 
f Henry fiind nevoit să se 
gândească cu atenţie 
H ce va căra cu el, 

obiectele pe care nu 
le consideră 
folositoare 
deocamdată putând 
îi depozitate intr-un 
cufăr aflat într-un 
colţ al camerei. Armele 
nu ies în evidenţă cu nimic 
deosebit. Lipseşte diversitatea acestora 
întâlnită în Silent Hill 3, iar muniţia 
pentru armele de foc este destul de rară. 
Pentru a face economie, Henry trebuie 
să folosească toporul sau orice altă 
armă asemănătoare, extrem de eficientă 
împotriva majorităţii monştrilor, mai 
puţin crosa de golf, care are tendinţa să 
se rupă după o folosire îndelungată. 
Singurul lucru în comun cu Silent Hill 2 
este povestea excelentă, lipsindu-i în 
schimb atmosfera înspăimântătoare şi 
ghicitorile pline de tâlc care au făcut 
din al doilea joc al seriei o adevărată 
capodoperă a genului, Henry 


petrecându-şi cea mai mare parte din 
timp căutând diferite obiecte necesare 
rezolvării unor puzzle-uri care nu sunt 
nici pe departe la fel de provocatoare. 
Acest du-te vino de colo-colo a ajuns 
chiar să mă plictisească la un moment 
dat, însă momentele deosebite ce 
întrerup această monotonie m-au făcut 
să nu regret că am continuat jocul. 


Povestea deosebită nu este singurul IL - ..... 
favoarea lui Silent Hill 4: The HBl 
Room. Din punct de vedere vizual jocul 4 JHNhtifek 

arată foarte bine, având în vedere că H ai mă, chiar îmi curge sânge din nas? 


expresiile faciale le reflectă perfect sta¬ 
rea de spirit. Aceştia sunt, în general, 
oameni obişnuiţi, fiecare cu personalita¬ 
tea lui proprie. M-a deranjat doar faptul 
că Henry Townsend arată destul de ba¬ 
nal, chiar patetic cu faţa aia plictisită, 
de vină fiind poate tocmai faptul că n-a 
mai părăsit camera aia de câteva zile 
bune şi nu mai ştie pe ce lume se află, 
iar voice-acting-ul (nu numai în cazul 
lui) cam lasă de dorit. Sunetul, pe de 
altă parte, este excelent şi reuşeşte cu 
succes să compenseze lipsa atmosferei 
înspăimântătoare de care m-am plâns 
ceva mai devreme. Totul, dar absolut 


Mă doare inima când îi lovesc, 


japonezii au folosit acelaşi engine grafic 
şi pentru Silent Hill 3. Sistemul de ilu¬ 
minare face toţi banii, ceaţa adaugă 
greutate atmosferei de coşmar, iar loca¬ 
ţiile sunt suficient de bine realizate 
încât să-ţi îngheţe, de multe ori, sân- 
gele-n vene. închipuiţi-vă un orfelinat 
în care copiii sunt ţinuţi în celule şi din 
dotarea căruia nu avea cum să lipsească... 
camera de tortură! Singura care suferă 
este priveliştea de la fereastra lui Henry, 
care speram să fie mai bogată în detalii, 
în schimb, producătorul a acordat mare 
atenţie eroilor, modelarea acestora fiind 
excelentă, texturile foarte detaliate, iar 


Totuşi, ce caută iepurele în pat? 









De data asta sigur e mort! 


Urăsc roşul 


Aşa arată o bucătărie 


totul, de la cea mai mică adiere a 
vântului, la un mormăit ce vi se pare că 
vine de undeva din spate, urlete 
îngrozitoare, ţipete înfricoşătoare şi 
muzica nemaipomenită, care vă merge 
direct la inimă, se integrează perfect în 
atmosfera întunecată a jocului. Nu de 
puţine ori am tresărit în scaun doar 


auzind urletele lupilor, atât de clare 
încât am rezistat cu greu tentaţiei de a 
arunca o privire pe geam ca să mă 
asigur că într-adevăr nu vin dinspre 
pădure. Nu vă mai spun cât de tare m-am 
speriat la auzul unui simplu strănut! In 
ceea ce priveşte monstruozităţile cu 
care am dat nas în nas, trebuie să 
recunosc că asemenea creaturi bolnave 


parte de imensa senzaţie de frică şi 
anxietate trăită cu fiecare suflare în timp 
ce jucam Silent Hill 2. jocul vine însă 
cu patru finaluri diferite, pe care le veţi 
debloca doar descoperind o serie de se¬ 
crete care, fie vorba între noi, nu sunt 
chiar atât de bine ascunse. Interesant 
este că nu va trebui să reluaţi jocul de 
la capăt pentru a schimba finalul, iar 



ori n-am mai văzut deloc până acum, 
ori nu mai ţin minte. în categoria asta îi 
bag şi pe un puştiulică, din cauza 
căruia era să cad de pe scaun de vreo 
două ori, şi pe un afurisit de fluture 
rătăcit prin redacţie care mi s-a aşezat 
pe frunte exact în clipa în care pe moni 
tor a apărut cea mai înfricoşătoare 
fantomă din câte mi-a fost dat să văd 
vreodată. O înspăimântătoare moartă- 
vie care se apropia încet, târându-şi 
într-un mod cât se poate de „graţios" 
părul tras peste ochi. Urmează, în 
ordine, monstrul cu două capete de 
copil ce se deplasează în mâini pentru 
simplul motiv că nu are picioare, o 
mamaie şi... nişte scaune cu rotile. Ăia 
care trec prin pereţi nu m-au speriat. 


spre deosebire de Silent Hill 2, unde 
salvările scenariilor anterioare erau 
şterse după ce dădeaţi gata unul dintre 
ele, aceasta nu se mai întâmplă în The 
Room. Totuşi, chiar dacă este departe 
de a fi cea mai înfricoşătoare experienţă 
de până acum, nu avem nici un motiv 
să-l trecem cu vederea, pentru că ne 
oferă suficiente motive să dormim cu 
lumina aprinsă. 

■ KiMO 


Silent Hill 4: The Room 
nu este nici pe departe ceea 
ce m-am aşteptat să fie. în 
primul rând, acţiunea nu se 
petrece, aşa cum am fost 
lăsat să cred iniţial, în Si¬ 
lent Hill, iar în al doilea 
rând pentru că nu am avut 
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Titlu 

Silent Hill 4: 

The Room 

Gen 

Adventure 

Producător 

Konami 

Distribuitor 

Konami 

Procesor 

PIV 1 GHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.sh2004.com 













FII DJ. 

RMMftR _ 

FII DJ QDEUĂRQT lfl Un PREŢ ODEUORAT, 



panou spate 


ACflSQ lfl PETRECERE 


panou faţa 


in CLUB 


bj k®m*p\Â 


Revoluţionara Hercules DJ Console îţi oferă acces la toate instrumentele unui DJ profesionist, tară a fi nevoie 
să cari lăzi de discuri. Doar conectezi laptopul sau PC-ul, nişte boxe şi începi. Dacă vrei, conectezi căştile 
sau microfonul şi eşti un DJ de nivel profesionist acasă, la o petrecere sau la club.Tot ce ai nevoie este aici! 


- Plays Mp3's, WMA, .Wav, CD’s 

- Includes 24 bit sampling, 48KHz USB sound cârd 
> 6 independent outputs - surround sound ready 

- Stereo line inputs 

- Midi in/out, General Midi 

- Optical & co-axial SPDIF input/output 

- Bundled with a large suite of DJ software 

- Compatible with some other DJ software 

- 43 assorted buttons, wheels, knobs, high quality ALPS faders 


- Durable ABS plastic carrying case converts to slip-proof base, 
shoulder strap 

- Phosphorescent keys allow you to see control surface in low light 

- Loop sample, cue, match beats, cross fade, scratch, EQ, effects, 
change pitch, quick search for songs 

- Monitor while playing, talkover attenuation 

- 102dB ADC, 106dB DAC 
• USB 2 & 1 compatible 

- ASIO 2.0 compatible 



* Preţ de vânzare recomandat. Nu include TVA 


THE HERCULES DJ C0flS0lE...UnREfll! 


149 €* 


Unic importator: 
Ubisoft România 
Str. Şiret nr. 95, 
Sector 1, Bucureşti 
Tel.: 021-5690600 
Fax: 021-5690601 
e-mail: sales@ubisoft.ro 


www.hercules.com 


Produs disponibil în toate magazinele de specialitate 
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Potoleşte-ţi setea 


lartă-mă, dar nu te-am auzit bine.Te 
plâns cumva că nu-ţi dăm jocuri 
bune?! Dacă da, cască ochii cât 
ţii ţine-te bine de maus, pentru că LE /EL 
a tăcut pe dracu-n patru şi ţi-a adusn > 
pe cea mai sexoasă sugătoare de sân ţe 
din istoria jocurilor, într-unul dintre ce¬ 
le mai spectaculoase action-uri realizate 
vreodată: BloodRayne. Iar în caz că te 
întrebi ce fel de antichitate de joc ţi-am 
pregătit luna aceasta, te asigur că el este 
unul destul de nou, de la lansarea lui şi 


până astăzi neîmplinindu-se nici măcar 
un an. Acestea fiind zise, uită de Lara 
Croft si pregăteşte-te pentru o baie de 
sânge în compania unui adevărat clasic 
al genului! 


La vânătoare de capete 


Big mama 


BloodRayne este un Dhampir, re¬ 
zultatul nedorit al unui viol comis cu 
mulţi ani în urmă de către un vampir 
asupra unei tinere şi naive reprezen¬ 
tante a rasei umane. încă de la naştere, 
Rayne posedă toate puterile unui vam¬ 
pir şi nici una dintre slăbiciuni. Cu o 
singură excepţie. Rayne nu agreează 
sub nici o formă apa, contactul îndelun¬ 
gat cu aceasta ducând, în mod inevitabil, 
la moarte. însă pe noi ne interesează 
prea puţin felul şi locurile în care a 
copilărit fetiţa noastră. Important este că 
acum ea este membra unei organizaţii 
secrete, The Brimstone Society, al cărei 
scop este să protejeze omenirea de pla¬ 
nurile malefice ale puternicului vampir 
şi ofiţer nazist lurgen Wolf. Acesta este 
capul temutului serviciu anti-para* 
normal german - Gegengheist 
Gruppe - ce urmăreşte să dez¬ 


lănţuie iadul pe pământ cu ÂJ 


ajutorul puterilor oculte 
ale unor străvechi 
artefacte. însă 
pentru a-i 


distruge 

pe 


Jurgen şi pe acoliţii 
săi, Rayne trebuie să 
treacă mai întâi de batalioa¬ 
nele de nazişti înarmaţi până-n 
dinţi şi de hoardele de monştri pregă¬ 
tiţi s-o oprească. Ceea ce ei nu ştiu încă 
este că vor întâlni o Rayne care are ca¬ 
pacităţi fizice ieşite din comun, mai 
puternică şi mai „turbată" decât orice 
altă creatură de pe faţa pământului. 


Urmează-ţi setea 


Deşi nu duce lipsă de o po¬ 
veste interesantă, acţiunea petre- 
cându-se într-o perioadă istorică 
deosebit de captivantă, 


Asta da dragoste! 


de sânge 

BloodRayne este totuşi un joc destul 
liniar. Te asigur însă că acesta nu estc^ ^ ^ 
deloc un impediment în calea fanilor 
genului, deoarece în cazul de faţă 
gameplay-ul este pur şi simplu demen¬ 
ţial, cu lupte şi împuşcături nonstop pe 
fondul eviscerărilor şi al sângelui < 

împrăştiat pe toţi pereţii. Cel de-al doi¬ 
lea punct forte al jocului îl reprezintă, 
fără îndoială, grafica. Locaţiile sunt 
extrem de bine realizate, Engine-ul In¬ 
fernal făcându-şi din plin datoria, atât în 
cazul zonelor interioare, cât şi al celor 
exterioare, iar interacţiunea cu mediul 
înconjurător este de aşa natură încât 
aproape orice obiect poate fi distrus. 

Peste tot pe unde vei călători (Louisi- 
ana, Argentina, Germania) vei da peste 
o mulţime de locuri interesante, fiecare 
cu specificul său, care mai de care mai 
înfricoşător şi bizar, precum şi peste 
clădiri realizate în cel mai pur stil Victo¬ 
rian. Efectul de bump-mapping de pe 
personaje, iluminarea spectaculoasă şi 
umbrele real-time te vor lăsa cu guriţa 
căscată. în plus, camera este poziţio¬ 
nată excelent. Realizatorii au acordat o 
foarte mare atenţie animaţiei şi detali¬ 


ilor personajelor, în special ale lui 
Rayne, ai cărei sâni tresar apetisant, atât 
ea, cât şi boşii de nivel fiind unele dintre 
cele mai „arătose" creaturi din câte-am 
întâlnit vreodată. Aici îmi vine în minte 
prima orătanie pe care am întâlnit-o şi 
pe care am dat-o gata extrem de greu, 
un ditamai păianjenul cu zece picioare 
care, acompaniat de progeniturile lui 
scârboase, m-a alergat neobosit printr-o 
imensă mlaştină. Aici, suprafaţa apei m-a 
lăsat pur şi simplu fără suflare, lucru pe 
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care îl vei remarca şi tu admirând refle¬ 
xiile lunii sau ale oricărui alt corp lu¬ 
minos. întorcându-ne la animaţie (de¬ 
spre care îţi reamintesc că-i excelentă), 
este remarcabilă uşurinţa cu care Rayne 
execută adevărate acrobaţii fără a fi 
necesară o anumită combinaţie de taste. 
Salturile de şase metri în înălţime, 
combo-urile spectaculoase şi săriturile 
în lateral cu încetinitorul, cu câte-o 
mitralieră în fiecare mână ce „latră" 
demenţial sunt doar câteva dintre ele. 
N-o să te mai saturi urmărind-o cum 
^ execută salturi înalte urmate de mişcări 

acrobatice, numai pentru ca în clipa 
următoare s-o vezi aterizând pe umerii 
unui soldat nazist pentru a-i suge până 
şi ultima picătură de sânge din artera 
jugulară. Astfel de scene, de genul celor 
în care un soldat sau un zombie horcăie 
în timpul unui asemenea ritual greţos, 
pot fi considerate macabre de către 
unii. Pentru majoritatea dintre noi însă, 
ele nu sunt altceva decât nişte chestii 
cât se poate de cool, pentru Rayne fiind 
lucruri fireşti deoarece astfel ea nu face 
altceva decât să se hrănească. 


As good as rt gets 


Al-ul inamic nu mi-a pus prea mari 
probleme, cu excepţia cazurilor în care am 
fost atacat de hoarde de super-soldaţi sau 
de câte un boss. Cu toate acestea, duşma¬ 
nul nu e prost. El va încerca aproape întot¬ 
deauna să folosească decorul pentai a se 
ascunde şi a te ataca în grup. Cu excepţia 
zombie-lor, care sunt cam idioţi din fire. în 
ceea ce priveşte controlul, acesta este ex¬ 
celent şi deosebit de intuitiv. Rayne poate 
folosi ambele mâini în toiul luptei, cele 
două săbii prinse la încheietura fiecărui 
braţ producând la fiecare forfecare un 
adevărat carnagiu. Pe lângă lanţul de care 
nu se desparte aproape niciodată, în lupta 
împotriva răului voluptoasa creatură cu 
apucături sangofile foloseşte cu succes şi 
armele de foc. La dispoziţie îi stau pistoale, 
mitraliere, grenade şi chiar o bazooka, 
foarte eficientă împotrivă unităţilor meca¬ 
nizate şi a boşilor mai puternici. Marele 
neajuns al acestui joc excelent nu este însă 
liniaritatea, care pe mine nu m-a deranjat, 
ci lipsa totală a multiplayer-ului. Imaginea- 
ză-ţi pentru o clipă cum ar fi arătat o luptă 
pe viaţă şi pe moarte între două creaturi 
care sunt pe cât de divine, pe atât de 
înnebunite după sânge. Am sau nu am 
dreptate? 


Titlu BloodRayne 
Gen Action 

Producător Terminal Reality 
Ofertant LEVEL 


Procesor Pili 733 




Memorie 128 MB 


Accelerare 

ONLINE 


Armele secrete ale naziştilor 


3D 64 MB 

WWW 






LEVEL 



ConsolE 

Red Dead Revolver 

Arma, iapa şi sticla de whisky 



Red & Stella vs. Diego & tren 


Dacă le aveai cu prima, puteai să le iei 
în considerare şi pe celelalte două. în 
Vestul Sălbatic viteza şi acurateţea 
rezolvau majoritatea problemelor, iar 
astfel se făcea şi economie de timp, şi 
mai era scoasă din schemă şi birocraţia. 
De corupţie nu mai vorbesc. Nu prea 
văd cine ar fi vrut să te supere când 
intrai la el în birou aplecat de greutatea 
armelor. Aceste timpuri nu puteau fi 
trecute cu vederea nici de 
atotcunoscătorul şi binefăcătorul 
(vineri, 22.10) Rockstar. 

Vânător de recompense 

... îi scrie durului Red în cartea de 
muncă, dar în spatele acestui paravan 
stă dorinţa lui de răzbunare. Povestea sa 
este una lungă şi foarte complicată. 
Familia i-a fost omorâtă când era mic, 
iar acum îi caută pe cei răspunzători de 
această dramă. Pe parcursul a 27 de 
capitole glonţul va fi mesagerul tău, 
deci şi al lui Red. De-a lungul 
misiunilor, pe lângă Red, mai sunt 
câteva personaje cu care vei putea juca. 
Annie Stoakes, de meserie cowgirl-iţă, 
Jack Swift, un pistolar de excepţie, şi 
Shadow Wolf, care face parte din 
acelaşi trib ca şi mama lui Red. De fapt, 
ei sunt chiar fraţi de sânge. Pe lângă 
aceştia, ar mai fi şi generalul Diego, 
unul din oamenii cu care Red ar vrea să 
aib' o vorbă. Fiecare are câte un capitol 
dedicat, preferatul meu fiind Shadow 
Wolf care, în loc de pistol sau puşcă, 
are o minunăţie de arc. Silenţios, precis, 
devastator şi cu un timp de încărcare 
scurt. Dacă mai foloseşti şi săgeţi 
aprinse în combinaţie cu funcţia de 
zoom, nu prea-ţi mai stă nimeni în cale. 



Ăştia nu se simt bine 
dacă nu au soarele-n spate 


Fiecare capitol are câte o misiune de 
final în care te înfrunţi cu un tip pe al 
cărui cap este pusă o anumită sumă de 
bani. Pe lângă banii adunaţi din 
recompense, mai sunt şi cei pe care îi 
strângi în timpul jocului. Pentru fiecare 
inamic ucis primeşti 25 $, sumă care se 
multiplică în cazul în care faci kill-uri 
consecutive. Nişte mărunţiş mai strângi 
şi pentru fiecare glonţ care îşi atinge 
ţinta. Cu banii adunaţi se pot cumpăra 
sau repara arme sau se pot debloca 
caractere, hărţi şi arme pentru 
multiplayer. Al-ul este destul de slăbuţ, 
excepţie fac unele dueluri care îţi dau 
bătaie de cap. După ce îl termini pe 
Diego şi ai impresia că s-a cam 
terminat, te înscrii într-un turneu unde 
vei întâlni un tip care ar putea să-ţi 
pună probleme. Deşi ai impresia că îl 
omori, lucrurile vor lua o întorsătură 
neaşteptată şi trebuie să-l mai execuţi o 
dată. Acum însă nu într-un duel, ci 
într-o goană nebună pe străzile 
oraşului. Interesant este că mulţimea 
înspăimântată de ceea ce se întâmplă 
nu încearcă să se pună la adăpost, ci 
aleargă de nebună, în special pe unde 
se împart gloanţe în stânga şi-n dreapta. 
Dacă mori, trebuie să te întorci la 
partea cu duelul datorită sistemului de 
salvare, care în general este bine gândit. 
După ce termini campania single 


player, se mai deblochează un nivel de 
dificultate (hard) şi modul Bounty 
Hunter. Bounty Hunter-ul este o 
campanie în care apar unele condiţii 
pentru a termina o misiune, cum ar fi 
timpul sau menţinerea în viaţă a unor 
personaje. 

Şi aşa cu Red 

Grafica este aşa şi aşa, dar se pare 
că pe Xbox arată ceva mai bine. Cu 
sunetul nu s-au chinuit ei prea mult, 
nici nu prea aveau de ce, dacă stăm 
bine să ne gândim. Coloana sonoră este 
tipică pentru un western, deci Ennio 
Morricone este şi el prezent pe undeva 
pe acolo. După ce tragem linia, 
ajungem la concluzia că Red Dead 
Revolver este un joc distractiv, lejer, de 
vară, numai bun de umplut pauzele 
competiţionale. 

■ Rzarectha 


Titlu 

Red Dead Revolver 

Producător 

Rockstar San Diego 

Distribuitor 

Rockstar Games 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ 

Consolă PS2 oferită de Best 
Computers, tel. 021-345.55.05 
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Schimbă cursul istoriei la conducerea uneia din- Construieşte-ţi un imperiu pe harta 3D revo- Comandă unităţi unice, de la elefanţi car- 
tre cele unsprezece armate antice. în bătălii luţionarâ a campaniilor, care afişează intuitiv taginezi şi care de luptă cu lame la roţi până la 


cinematice la scară epică. în timp real. 


oraşele şi armatele. 


câini de luptă romani, asupra cărora vei avea 
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CONCURS LEE VEL Şl M CONCURS LEVEL Şl 


Concursuri 



Caştiga jocul 
CSI: Crime Scene 
Investigation 

De cine este produs jocul Chessmaster lOth Edition? 

a. Ubisoft România ■ 

b. Ubisoft Montreal ■ 

c. Ubisoft Shanghai ■ 


Nume, prenume 


Răspunsul îl găseşti în articolul despre jocul Chessmaster 1 Oth Edition din acest număr al revistei. 



SKIN MEDIA 


1 


Caştiga un sistem de 


ALT E C 
LANSIN“ 


Distribuitorul oficial al produselor Altec Lansing în 
România este: 

a. Skin Factory ■ 

b. Skin Media ■ 

c. Skin Solutions ■ 


Nume, prenume 
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Fiind erou, prin temniţe umblam 


% Pe vremea când RPG-ul se potcovea cu 
r 999 de oca de dialog şi sărea în tăriile 
topurilor şi striga că e uşor, boierul 
Blizzard s-a gândit să-i mai uşureze din 
povară, doar, doar o putea sări mai sus. 
Aşa a luat naştere Hack&Slash-ul. Sau Ac- 
tion RPG-ul, cum vrei să-l numeşti. Şi 
genul s-a cocoţat atât de sus, încât cu 
greu mai poate fi dat jos de-acolo. Astfel, 
credincioşi zicalei „if you can't beat them, 
join them", o mulţime de companii 
respectabile au început să facă la fel. Sin¬ 
gurul ocolit de schimbare a fost RPG-ul 
D&D. Ceea ce a fost bine. De curând, 
vântul schimbării a început să fluiere şi 
prin temniţa D&D-ului. O dată cu el, mii 
de „erpegişti" fanatici au început să 
fluiere şi ei. A pagubă. Pentru că, după 
Baldur's Gate - Dark Alliance, a mai 
apărut încă un H&S care transformă 
Biblia oricărui fan pen&paper într-o 
broşură de doar câteva pagini. Şi numele 
lui este Dungeons & Dragons Heroes. 

DSJD pentru începători 

S-a observat că începătorii au o mică 
problemă cu cele două ore necesare 
încropirii unui personaj într-un D&D 
clasic. S-a mai observat că începătorii 
sunt cei care ţin industria gaming-ului în 
picioare. Aşa că, Atari, un wizard fioros 
de nivel 18, a castat un Time Compress, 
iar cele două ore au devenit cinci minute. 
Ingredientele necesare vrăjii au fost patru 
tipuri predefinite de personaje care 
încearcă timid să înglobeze zecile de 
profesii existente în D&D, un set redus de 


abilităţi specifice fiecăruia dintre ei şi un 
sistem de reguli care aminteşte extrem de 
vag de D20. Căsăpeşti inamicul (aici 
producătorii au fost destul de darnici şi au 
introdus o menajerie impresionantă, unde 
vei întâlni o mare parte din bestiile ce 
cutreieră fără grijă Forgotten Realms), îţi 
încasezi experienţa cuvenită, iar la un 
moment dat avansezi. Drept răsplată, 
primeşti un număr de puncte de skill pe 
care le poţi distribui liber între cele câteva 
abilităţi sau mişcări speciale, acţiune care 
nu-ţi răpeşte mai mult de câteva minute. 

Tot pentru a simplifica lucrurile, 
arsenalul fiecăruia dintre personaje este 
oarecum limitat. Luăm fighter-ul ca 
exemplu. Cu toate că şi-a petrecut toată 
copilăria (aşa ne spune manualul) în 
preajma armelor, când vine vorba de 
alte arme în afară de săbii, eroul nostru 
este complet neajutorat. Ca să nu mai 
vorbim de unul dintre marii absenţi: 
scutul. Totuşi, absenţa scutului este 
compensată de cele cinci tipuri de 
armuri puse la dispoziţie de producător 
şi de butonul de „Block". 

Grafică pentru începători 

„Simplitate" fiind cuvântul ce 
caracterizează produsul celor de la 
„Producător", nu te aştepta ca la 
capitolul „Visuals" jocul să stea altfel. 
Engine-ul grafic nu excelează nici 
printr-un nivel impresionant al deta¬ 
liului şi nici prin texturi din cale-afară 
de lucrate. însă, având în vedere că nu 
prea vei avea timp să admiri texturi, să 


urmăreşti umbre pe pereţi sau să cauţi 
gândăcei pe firele de iarbă, pot spune 
că mediocritatea engine-ului grafic nu 
răneşte cristalinul. Singurul detaliu care 
într-adevăr m-a călcat pe nervi e funcţia 
de zoom, a cărei utilizabilitate tinde 
spre zero. E foarte incomod să te plimbi 
prin temniţă când haidamacul îţi ocupă 
jumătate din ecran. în schimb, e mult 
mai simplu să selectezi nivelul maxim 
de zoom, să-l laşi acolo şi să uiţi că 
există. 

Graba (nu) strică treaba 
(de tot) 

Un joc pentru cei grăbiţi, D&D 
Heroes nu va spune mai nimic cuiva 
care a „crescut" în Forgotten Realms. Pe 
de altă parte, în mod sigur va fi pe 
placul celor care ori nu au prea mult 
timp la dispoziţie, ori au, dar nu vor să 
şi-l petreacă învăţând pe de rost un 
manual de peste două sute de pagini. 
Departe de a fi un „must have", jocul îţi 
poate oferi câteva ore de distracţie. 

■ cioLAINI 


Titlu 

Dungeons & Dragons 
Heroes 

Producător 

Atari 

Distribuitor 

Atari 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ 

Consolă Xbox oferită de Best 
Computers, tel. 021-345.55.05 
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The Legend of Zelda: 
The Wind Waker 


Briză sau ditamai tornada? 


Am crescut cu imaginea unui băieţel în 
ştrampi verzi, bătând la monştri ca la 
fasole şi fugărind steluţe şi poţiuni. 
Mi-am încleştat dinţii de fiecare dată 
când auzeam de Zelda şi nu aveam 
cum să văd şi eu jocul ăsta. Au venit 
mai apoi GameCube-ul şi rubrica de 
faţă din revistă. Acum câteva zile a 
venit şi The Legend of Zelda: 

The Wind Waker şi o dată cu 
ea, toate amintirile de mai 
sus. Sus izmenele băiete, 
mergem la luptă! 

Link e altul 

Bunica îl cheamă să-i 
ureze la mulţi ani. Sora sa îl 
salută fericită şi zboară furată 
de un monstru înaripat. 

Bunica nu vede, nu aude, dar 
scoate din cufărul de zestre 
nişte haine verzi. Vecinii îl 
ajută ba cu o sabie, ba cu un scut, ba 
cu nişte mişcări de spadasin. De 
dimineaţă, băiatul număra gândăcei 
prin iarbă, iar acum trebuie să salveze 
întreaga lume. Unii se maturizează atât 
de repede... 

Evident, totul ţine de o legendă. 
Care legendă prinde viaţă tocmai când 
eşti tu prin zonă. Crudă soartă. Sora 
trebuie salvată, apoi uitată şi apoi 
salvată din nou, laolaltă cu întreaga 
lume şi cu o groază de oameni fericiţi. 
Răul bântuie prin zonă, bătrân, uscat, 
dar fericit că poate iarăşi să terorizeze 
populaţia. E urât, puternic şi periculos. 
Tu eşti doar un copil. 

Am realizat după câteva ore de joc 
că trăiam în minciună. Puteam să jur că 



Wind Waker este un RPG, aşa cum se 
cade în cazul unui joc din seria Zelda 
(nu zic eu, că habar n-am, dar ascult de 
ce spun alţii), şi mă enervam aşteptând 
un level-up, o experienţă, ceva, acolo. 
Apoi mi-am dat seama că jocul e de 
fapt un action, un joc de platformă, un 
jump&run cum numai pe console mai 



Cască ochiu'! 


O să mă întorc bărbat... 


vezi. Aşa că m-am liniştit şi m-am putut 
bucura de el. 

Copilul Link are o lume a lui, 
colorată şi plină de personaje scoase 
din cărţile de poveşti. Barca ce 
vorbeşte, pădurea magică, bătrânul 
copac, prietenii înaripaţi sunt doar 
câteva exemple. Grafica de bandă 
desenată nu este întâmplător aleasă. 
Trecerea de la o grafică poligonală la 
una bazată pe cell shading a declanşat 
multe dispute între fanii jocului. Orice 
temere este însă spulberată de rezultatul 
final. Este imposibil să spui o asemenea 
poveste fără să o faci să arate 
corespunzător. Şi nu multe jocuri 
reuşesc să spună ceva prin grafică, aşa 
cum poate Wind Waker-ul. Efectele 
fermecătoare, fluiditatea animaţilor şi 
atenţia la detaliu sunt un adevărat festin 
vizual. 

Gameplay-ul este unul rafinat, 
rezultatul unei îndelungi experienţe în 
ceea ce înseamnă joc de platformă. O 
libertate de mişcare între diversele 
locaţii de pe hartă împreună cu 
„greutatea" unor niveluri întortocheate 
şi lungi nu pot decât să fie o combinaţie 


bună. Diversele item-uri care pot fi 
folosite sporesc mult diversitatea jocului 
şi dezvăluie, alături de designul de 
niveluri, adevăratul geniu al japonezilor 
din spatele jocului. Lupta este fluidă şi 
spectaculoasă, chiar dacă îl are în 
centru pe un prichindel care de abia se 
vede de firele de iarbă. 

Mândru de izmene 

Jocul are farmec, îţi 
alunecă uşor în 
subconştient şi te vezi din 
nou cu controlerul în mână. 
Noii veniţi în lumea Zelda 
vor avea însă ceva de tras 
până se vor obişnui cu 
drăgălăşenia întâlnită la 
fiecare pas. Câteva 
probleme cu camera s-ar 
putea să vă sâcâie pe 
moment. Iar muzica şi 
sunetul nu au fost pe placul 
meu, deşi unii s-ar putea să nu fie de 
aceeaşi părere. în rest, jocul nu are cum 
să nu vă placă. Doar dacă nu cumva 
urâţi bebeluşii şi aţi avut parte de o 
copilărie traumatizantă. 

■ Mrtza 


Titlu 

The Legend of Zelda: 
The Wind Waker 

Producător 

Nintendo 

Distribuitor 

Nintendo 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ ★ ★ 

Consolă GameCube oferită de Best 
Computers, tel. 021-345.55.05 




Aşa, gura mare, scoate limba... 
Sănătos tun, dom'le! 
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Află mai multe pe: 
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Ce ţi-e şi cu tehnica aste... 

Am mai petrecut o lună alături de micqhjl QD, timp în 
care am redevenit copil şi l-am umplut cu soh^ni şmechere 
(pe care le schimb în fiecare zi), cu logo-uri hoaţ^^chimbate 
şi ele în fiecare zi) şi cu numere de telefon de care niî'xrn 
nevoie. Cuprins de febra telefoniei mobile şi foarte încarnat de 
avansul tehnologic, am vrut să-mi execut vechea agendă în 


mijlocul redacţiei, am început să opresc oameni pe stradă şi 
să îi rog să mă sune şi am dormit patru zile la rând cu hands- 
free-ul (căruia am început să-i scriu bileţele de amor). Două 
treburi nu am reuşit să fac. Să vorbesc prea mult la el (deşi am 
început să vorbesc cu el) şi să mă joc altceva decât se juca 
stimabilul Koniec. Una dintre probleme va fi rezolvată 
(mulţumim, Nokia) luna viitoare, când voi avea jocuri şi mai 
multă memorie (încă o dată, mulţumim unchiului Nokia). 

Până atunci, vă voi prezenta o altă întrebuinţare a minunatului 
terminal. 


Go Fishin* 


Fie că ai terminat un proiect foarte important pentru mica ta 
societate comercială, te-ai luptat cu restanţele şi ai reuşit să 
cumperi tot decanatul sau, pur şi simplu, te-ai săturat să stai în 
cârciumă (de lux... să nu te prind că duci QD-ul în cine ştie ce 
tavernă ordinară) şi vrei să mai bei şi în aer liber, o partidă de 
pescuit este exact lucrul de care ai nevoie. Dat fiind că pescuitul 
este o treabă complicată, avem nevoie de o unealtă complexă, 
cum ar fi, luăm un exemplu aleatoriu, Nokia N-Gage QD. Nu te 
lăsa păcălit de amatorii care pun undiţa pe primul plan. La 
pescuit, QD-ul are o importanţă mult mai mare decât undiţa. Să 
revenim. Pescuitul necesită un plan meticulos întocmit (poţi 
folosi aplicaţia Note oferită de QD). Odată planul pus la punct, 
vei avea nevoie de momeală. Poţi folosi cele două kilograme de 
caviar învechit din frigiderul 
de iridiu sau poţi pune QD-ul 
la treabă după cum urmează. 

Cu ajutorul unui sonar mon¬ 
tat convenabil în locul 
hands-free-ului şi al unui 
software simplu dezvoltat de 
un amic de-al meu (pentru 
comenzi sunaţi la redacţie) 
poţi detecta râma de la o 
distanţă apreciabilă. în acel 
moment, folosind soneria cu 
vibraţii (după ce, în prealabil, 
ai lipit QD-ul de pământ), 
poţi ademeni râma la supra¬ 
faţă. După cum se ştie, râma, când se simte încolţită, devine 


extrem de agresivă. De aceea, este recomandat să ai instalată o 
sonerie de leagăn şi să rogi un amic să te sune exact în momen¬ 
tul în care râma scoate nasul la lumină. Lumbricus Terestrus va 
deveni foarte relaxată şi nu se va împotrivi capturării. 

Acum că ai şi momeală, e timpul să-ţi iei undiţa de aur din 
cuiul de iridiu, mulineta de tungsten, iar pe post de plută poţi 
folosi fără grijă o havană primită în dar de la Castro. Firul de 
pescuit trebuie obţinut din mătasea produsă de exact 5.146 de 
viermi de mătase cazaţi la Monte Carlo (fiecare să aibă camera 
lui, altfel e stresat, lucru ce se reflectă în calitatea mătăsii) şi 
hrăniţi cu ginseng de patru ori pe zi. Pentru un pescuit mai 
agresiv, este necesar un fir mai gros, iar acesta se poate obţine 
angajând câte un maseuz şi un nutriţionist pentru fiecare 

vierme de mătase. Plumbul 
poate fi fabricat fără probleme 
din miezul unul lingou de 
platină de aproximativ 40 kg. 
Atenţie! Numai MIEZUL! 

Restul se aruncă! 

Ustensilele sunt gata pre¬ 
gătite, râmele stau cuminţi în 
cuştile lor cu gratii de argint 
(argintul calmează râmele), to¬ 
tul este pregătit pentru marea 
partidă de pescuit. Deoarece 
nu este indicat să îţi urez baftă, 
tot ceea ce pot spune este 
„Guano în traistă" 

■ cioLAINI 
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ConsolE 


Mario S. Luigi Superstar Saga 


Jump&Run&RPG 


m u u Am din ce în ce mai multe motive să cred 
■ că e ceva în neregulă cu lumea. în timp ce 
jocurile de PC tind să devină din ce în ce 
mai simple, la capitolul console (subtitlul 
CBA) se întâmplă taman pe dos. Cel mai 
elocvent exemplu îl constituie cei doi fraţi, 
Mario şi Luigi. Dacă până acum cei doi 
au „jucat" doar în jump&run-uri (nu mă 
apuc să le înşir deoarece sunt sigur că vă 
sunt familiare), pretenţiile lor au crescut 
(doar sunt superstaruri) şi au vrut un RPG 
numai şi numai al lor. Contrar bunului 
obicei occidental, cererea lor nu a fost 
întâmpinată cu un „Copiilor nu le plac 
RPG-urile! Marş!", problema a fost 
rezolvată într-un mod cât se poate de 
elegant, iar cei doi fraţi au primit aproape 
tot ce şi-au dorit. 

Sătui să moară la primul contact cu 
ciupercile carnivore sau cu alte 
bâzdâgănii ce le bântuiau lumea, fraţii 
dinamită au cerut o mână de hitpoints. 
Dorinţa li s-a împlinit, iar băieţii noştri au 


prins curaj. Auziseră ei că, în RPG-uri, 
personajele au nişte caracteristici care 
dau personalitate grămezii de pixeli din 
care au fost plămădiţi. Au cerut şi ei, 
măcar vreo două. Deoarece l-au prins pe 
Nintendo în toane bune, dorinţa le-a fost 
îndeplinită şi au primit nu două, ci patru 
mai mici. Au cam strâmbat ei din nas 
când le-au văzut aşa de mici, dar când au 
aflat că, dacă le hrăneşti cu experienţă, 
abilităţile cresc într-un nivel cât altele în 
două, tare s-au mai bucurat. Văzând ei că 
li se fac toate poftele, s-au umflat în pene 
ca doi curcani şi au cerut un scenariu mai 
bun, cu dialoguri amuzante, să se râdă 
omu' la joc. Hotărât lucru, pişicherii ăştia 
s-au născut sub o stea norocoasă pentru 
că l-au primit. De aici încolo, lucrurile s-au 
precipitat, fraţii au început să vrea mai 
mult, le stătea capul numai la sisteme de 
luptă ca în Final Fantasy (curios... după o 
tură de negocieri au făcut rost şi de aşa 
ceva), voiau să se mişte în toate direcţiile, 



nu numai în stânga şi-n dreapta, într-un 
cuvânt, o grămadă de minunăţii cum 
numai în RPG-uri s-au mai văzut. Le-au 
primit pe toate, Filmările au decurs bine, 
iar Mario & Luigi Superstar Saga a devenit 
noul fii... err... joc preferat. Şi al tuturor 
care au apucat să-l vadă. 


■ cioLAN 


Producător 

Nintendo 

Distribuitor 

Nintendo 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ ★ ★ 

Consolă GBA SP oferită de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 



Câştigătorii 


La concursul LEVEL împreună cu Ubisoft, jocul 
Beyond Good & Evil a fost câştigat de către 
Fufă Mihai Paul din Bucureşti. 


La concursul LEVEL împreună cu Hercules, Popa 
Cornel din Vrancea a câştigat boxele Hercules XPS 
200 Classic. 


La concursul LEVEL împreună cu Tornado, Irimia 
Nicolae din Buzău a câştigat o imprimantă Canon 
Bubble Jet i350. 


La concursul LEVEL împreună cu UltraPRO 
Computers, Kiss Ferencz a câştigat un WebCam 
Creative NX. 


La concursul LEVEL împreună cu Best Distribution, 
jocul Ground Control II: Operation Exodus a fost 
câştigat de către Popa Lucia din Braşov. 


La concursul LEVEL împreună cu Euro Entertainment 
Enterprises, Obreja Mihaela din Bacău şi Pavel Alin din 
Arad au câştigat câte un DVD cu filmul în căutarea lui 
Cain (Raising Cain). 

Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie: 0268-415158 sau 0268-418728, 


133. 
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Acum câtva timp, când lucram din greu 
la un proiect de care aveam mare nevoie 
la facultate, m-am lovit de o problemă 
care, cred eu, este destul de comună 
multora dintre noi, cei care folosim PC- 
urile şi la altceva în afară de jocuri ©. 
Fiind un proiect foarte important pentru 
existenţa mea, acesta avea în compo¬ 
nenţă o sumedenie de grafice, fotografii, 
scheme, schemuţe, unele mai colorate 
decât celelalte. Vorba aceea, trebuia să 
impresionez comisia respectivă cu ceva, 
nu? Şi iată ce am păţit. La o ultimă 
verificare pe al meu computer, totul 
părea în regulă. Ajung la un centru 
de copiere să îmi tipăresc * 

mândreţe de proiect. Când colo, 
iaca poznă. Arătau bietele mele 
grafice, ca să nu mai zic de poze, 
ca după război. Nişte culori şterse, 
cu alte nuanţe... un dezastru. 

Stăteam şi mă gândeam care moni¬ 
tor e dus cu pluta... al meu... sau al lor. 
Până la urmă problema se rezolvase, 
însă mi-ar fi prins bine un dispozitiv ca 
cel realizat de Pantone ColorVison. 

Varianta de faţă se adresează în 
principal utilizatorilor casnici, cei care 
vor să îşi calibreze culorile monitorului 
rapid şi eficient. La fel ca şi în cazul 
meu, de mult timp au existat probleme 
legate de cum arată o fotografie pe ecran 
şi de rezultatul obţinut pe imprimantă 
sau pe un alt monitor. 

Pantone Color Plus este un senzor 


care se ataşează pe o zonă a ecranului şi 
care nu face nimic altceva decât să ci¬ 
tească valorile celor trei culori de bază 
ale monitoarelor: roşu, verde şi albastru. 
Deoarece culorile de bază sunt aceleaşi, 
acest dispozitiv poate fi folosit atât pe un 
monitor CRT, cât şi pe unul TFT. 

Pentru că ecranele monitoarelor TFT 
sunt mult mai sensibile, acest senzor 
dispune de un sistem diferit de prindere 
de acestea. 

Modul de funcţionare este simplu. 

O dată ce senzorul este conectat la 
portul USB, o aplicaţie ce îl însoţeşte 
primeşte valorile citite de senzor şi în 


funcţie de acestea se generează un profil 
al culorilor, astfel încât culorile 
imaginilor ce sunt afişate pe ecran să fie 
cât mai apropiate de cele reale. 

Deoarece unele ecrane ale monitoa¬ 
relor de tip CRT sunt acoperite cu un 
strat de sticlă de diferite grosimi, produ¬ 
cătorii acestui dispozitiv recomandă ca 
procesul de calibrare a monitorului să se 
realizeze într-un mediu cu lumină ambi¬ 
entală cât mai redusă, deoarece 
aceasta poate influenţa într-un fel 
sau altul valorile citite de senzor. 

Calibrarea se realizează 
foarte simplu, pentru că 
programul ce însoţeşte acest 
dispozitiv vă îndrumă pas cu pas 
pe tot parcursul „călătoriei". 

De asemenea, acest dispozitiv este 
de un real folos celor care folosesc 
modul de lucru cu dual-display. 
Indiferent dacă sunt sau nu acelaşi tip/ 
modele de monitoare, coloristica de pe 
un monitor poate diferi de la unul la 
altul. Cu ajutorul lui Pantone Color Plus 
nu veţi mai avea diferenţe de culori între 
cele două monitoare. 


Denumire: Color Plus 
Gen: True Colors 

Producător: Pantone Inc. _ 

Distribuitor: Biro Technologies 2000 
Telefon: 021-315.65.75 




Calitate: _ O 


Lz 


Logitech lansează primul maus cu laser 


Logitech, liderul mon¬ 
dial în producţia de mau¬ 
suri, a anunţat lansarea 
mausului Logitech MX 1000 
Cordless, primul din lume 
care foloseşte raza laser 
pentru a urmări şi înregistra 
mişcările device-ului. Com¬ 
binând laserul cu mecanis- i 
mul puternic de procesare 
MX Logitech şi tehnologia 
wireless Fast RF, mausul MX 
1000 stabileşte o nouă 
performanţă în ce priveşte 
timpul de răspuns şi 


acurateţea. MX 1000 
foloseşte un laser aproape 
invizibil ochiului uman şi 
nu prezintă nici un pericol 
pentru acesta. 



S-a lansat primul telefon cu HDD 


Compania coreeană 
Samsung a lansat pe piaţă 
primul telefon mobil GSM 
ce dispune de un harddisk. 
Capacitatea totală de sto¬ 
care a lui SPFH-V5400, lan¬ 
sat deocamdată doar pe 
piaţa japoneză, este de 1,5 
CB şi poate fi alimentat cu 
MP3-uri, clipuri video şi o 
sumedenie de sunete poli¬ 
fonice şi de jocuri. Tele¬ 
fonul mai dispune de două 
ecrane LCD de mare rezo¬ 
luţie, un senzor CCD de 1 


megapixel pentru realizarea 
de fotografii şi de posibili¬ 
tatea de a recepţiona posturi 
de radio. 



50 octombrie 2DO<4 


www.level.no 












Hardware LEVEL 


BenQ DW1600 




Deşi compania BenQ nu este pe 
piaţă de foarte mult timp, datorită 
produselor sale, în special soluţii de 
stocare şi unităţi optice, deţine o cotă 
foarte importantă în acest domeniu. In 
urma parteneriatelor cu compania Philips, 
cei de la BenQ au reuşit să pună la punct 
o tehnologie ce le-a permis să lanseze 
una dintre cele mai rapide unităţi optice 
DVD de pe piaţă. Datorită noului chipset 
Philips Nexperia, unitatea DW1600 este 
capabilă să scrie un DVD+R la o viteză 
de maxim 16x (177.28 Mb/s) şi un 
DVD+RW la 4x. Un alt lucru interesant 
este capacitatea unităţii BenQ DW1600 
de a scrie şi pe discuri DVD+R double 
layer cu rate de transfer de 1 şi 2x. Acest 
lucru înseamnă că pe un singur disc dou¬ 


ble layer poate 
fi scrisă o 
cantitate de 8,5 
CB de 
informaţii. 

Din 

păcate, această 
unitate dispune 
de un buffer de 
doar 2 MB. 

Ţinând cont de 
faptul că scrierea se face la o viteză foarte 
mare, o eventuală problemă majoră 
apărută în timpul procesului de scriere ar 
putea afecta respectivul disc. 

în ceea ce priveşte CD-urile, unitatea 
poate scrie un CD-R cu 40x (6000 KB/s) 
şi un CD-RW cu doar 24x. 




Denumire: DW1600 

Producător: BenQ 
Distribuitor: ProCA România 
Telefon: 021-323.82.00 




Calitate: 


Infosmart: Access Point: 


Despre compania Infosmart nu prea 
s-a auzit pe ale noastre meleaguri. Ei 
bine, gama de produse pe care această 
nouă companie taiwaneză o are în 
portofoliu este destul de bogată şi se 
adresează în special home userilor. în 
cazul de faţă, avem un produs din 
categoria reţelistică wireless. Printre 
avantajele acestui produs se numără 
faptul că poate fi utilizat în acelaşi timp şi 
ca Access Point, şi ca un Repeater. Pentru 
cazurile mai speciale, se poate apela la 
funcţia de bridge. în cazul în care doriţi 
să „legaţi" fără fir două reţele de 
calculatoare aflate la oarecare distanţă, 
acest dispozitiv, cu funcţia de bridge 
activată, vă poate scuti de foarte multe 


probleme legate de întinsul firelor. 

Infosmart INAP88GA poate opera pe 
intervalul de frecvenţe cuprins între 2400 
şi 2497 MHz şi poate transfera datele cu 
o viteză maximă de 54 Mbps. 

Un aspect foarte interesant, dar care 
merită dezvoltat, este posibilitatea ca 
acest Access Point să scaneze şi să 
găsească un canal liber pe care să poată 


Denumire: INAP88GA 




Producător: Infosmart _ 

Distribuitor: ProCA România 
Telefon: 021-323.82.00 


■ amtimuM urai 


Calitate: 



„emite". Deocamdată, această funcţie este 
la început, însă sper ca prin unele 
update-uri de firmware să se poată folosi 
fără probleme. 
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Creative Zen Touch 



Principalul punct de atracţie al aces¬ 
tui MP3 player este minusculul harddisk 
de doar... 20 de GB. 20 de Giga pe care 
puteţi să îi umpleţi cu ce vreţi şi încă 
există posibilitatea să rămână spaţiu liber. 
Se pare că asemănarea dintre acest model 
de la Creative şi iPod-ul de la Apple a dat 
foarte multe bătăi de cap utilizatorilor. Cu 


ce drept vine acest domn Zen de la Crea¬ 
tive să lovească în supremaţia prea uşor 
câştigată de iPod-ul de la Apple? Pe ce se 
bazează când susţine că... ar putea fi mult 
mai celebru? Să încercăm să răspundem 
la aceste întrebări. 

Istoria lor ar putea începe în felul ur¬ 
mător: e posibil ca cei doi „adversari" să 
fie fraţi. E posibil ca, în copilărie, să fi fost 
trimişi de o mamă nu prea sufletistă la di¬ 
verse familii şi astfel să fi crescut separaţi, 
fără să ştie unul de celălalt. Aşa se poate 
explica asemănarea dintre cei doi. La am¬ 
bele player-e controlul melodiilor se face 
prin aceleaşi modalităţi, dar tehnica di¬ 
feră, ecranele pentru vizualizarea meniu¬ 
rilor sunt şi acestea p'acolo, cu o mică 
excepţie: faptul că cel de la Creative este 
de tip touch screen. 

Modelul Zen de la Creative parcă e 
ceva mai supărat pe viaţă, probabil şi din 
cauza unor condiţii de viaţă mai vitrege. 
Acumulatorul pe care îl are în dotare este 
capabil să îl ţină în viaţă chiar şi 24 de 
ore. E ceva. Plus că alimentarea celor 20 
de GB se face prin intermediul portului 
USB 2.0 cu ajutorul unui utilitar ce separă 
pe căprării datele ce sunt încărcate. 
Calitatea audio este incredibilă. Cu un 


raport semnal/zgomot de 98 dB, aproape 
că nu îţi mai vine cheful nici să mănânci. 

Energia consumată de acumulator 
poate fi recuperată în două moduri: rapid, 
prin intermediul încărcătorului de priză ce-l 
însoţeşte pe domnu' Zen, sau mai lent, 
prin intermediul portului USB de la PC. 

Pe plan general, se pare că Zen Touch 
de la Creative a câştigat bătălia. Despre 
război... mai vedem. Ideea este că dacă 
aveţi în plan şi achiziţionarea unui MP3 
player de capacitate foarte mare, aveţi la 
ce vă gândi. Fiţi pe fază, nu mai e mult şi 
se apropie sărbătorile, luaţi-o din timp. 



Denumire: Zen Touch _ 

Gen: Nu te supără... trate! 

Producător: Creative _ 

^)istribuitoi^Flamin^^ 

Telefon: 021-222.50.41 
Preţ: N/A 

Calitate: ji _ 



Sharkoon HDD 
Vibe-Fixer 


Uneori, o carcasă 
mare, impunătoare 
şi cam nepusă la 
punct în ce 
priveşte conţinutul 
constituie un 
generator de zgomote. în 
anumite cazuri, în afară de 
sumedenia de cooler-e, la 
numărul de decibeli în plus 
contribuie cu succes şi 
harddisk-urile. Pentru a stopa 
acest lucru, cei de la Sharkoon 
au realizat un sistem de 
prindere cauciucat ce 
atenuează vibraţiile. 


Denumire: HDD Vibe-Fixer 





Producător: Sharkoon 


Distribuitor: Diastora 


Telefon: 0745-05.42.58 


EESEE33R3IE3I 


laptop 

este o chestie 
incredibilă. 
Nu contează 
cât e de slab 
sau de tare, ideea e că oriunde 
aţi fi puteţi să lucraţi şi să 
rezolvaţi probleme mult mai 
simplu şi mai comod. Totuşi, 
dimensiunile mici pun 
probleme unora când vine 
vorba de tastatură. în ajutorul 
lor, Thrustmaster le-a pus la 
dispoziţie un kit cu o tastatură 
digitală cu două porturi USB 
incluse şi un mini-maus fără fir. 


Denumire: Nomad's Wireless 


Gen: More s 


Producător: Thrustmaster 


Distribuitor: Ubisoft Romania 



Telefon: 021.569.06.00 




Printre 
pasiunile 
unora dintre noi se numără şi 
ornatul PC-ului cu cât mai 
multe cooler-e. Avantajul este 
scăderea temperaturii din 
sistem, însă reversul medaliei 
este creşterea nivelului de zgo¬ 
mot. Problema poate fi rezol¬ 
vată cu ajutorul acestui con¬ 
troler de la Akasa. Modelul de 
faţă poate controla turaţiile a 
până la patru astfel de ventila¬ 
toare, iar pe ecran sunt afişate 
numărul de turaţii şi tempe¬ 
ratura pentru fiecare cooler. 


Denumire: Fan Control Pro 


Producător: Akasa 


Distribuitor: Diastora 


Telefon: 0745-05.42.58 





Discuţiile seci şi 
pline de text ale 
aplicaţiilor de 
chat se apropie 
de sfârşit. Cu 
ajutorul webcam-ului de la 
Logitech, discuţiile parcă prind 
viaţă. E mult mai simplu de 
comunicat şi datorită microfo¬ 
nului inclus în webcam. Rezo¬ 
luţia maximă este de 640 x 
480, iar dacă vă fâţâiţi mult în 
faţa monitorului, puteţi activa 
funcţia de automatic digital 
zoom. în acest fel veţi fi mereu 
în centrul... imaginii. 


Denumire: QuickCam Zoom 


13 


mmm 

Esssssassssnssi 


Telefon: 021-222.50.41 


11 


Calitate: 
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Asus P5ADS Premium 


Chipset-ul i925X şi multitudinea de 
facilităţi puse la dispoziţie de această 
placă de bază te pun pe gânduri şi te fac 
să te întrebi dacă vrei să îţi faci un calcu¬ 
lator ca lumea sau un super-server, mai 
ales că poţi înfige în ea cele mai recente 
procesoare Intel Pentium 4 LGA775. 

La prima vedere, placa pare foarte 
„aerisită". Modul de construcţie şi ampla¬ 
samentul conectorilor denotă gradul ridi¬ 
cat al ergonomiei plăcii celor de la Asus. 

Datorită configuraţiei, această placă 
de bază poate duce maxim 4 GB de me¬ 
morie DDR2 în mod dual-channel. Pasio¬ 
naţii de overclocking vor fi plăcut 
surprinşi de ceea ce înseamnă suport 
pentru DDR600. 

în ceea ce priveşte conectica, South- 
bridge-ul ICH6R este răspunzător de cele 
patru controlere SATA150 ce pot fi legate 
în RAID 0 sau 1 şi de singurul conector 
PATA 66/100. 

în ceea ce priveşte partea audio, situ¬ 
aţia s-a schimbat mult. Eforturile incredi¬ 
bile pe care cei de la Intel le-au făcut nu 
au rămas fără rezultat. Datorită 


chipset-ului C-Media CMI9880, Intel a 
realizat High Definition Audio. Construit 
în tehnologie Dolby Digital Live, calitatea 
audiţiei în format 7.1 este incredibilă. 
Conexiunea cu un eventual sistem audio 
se poate realiza fie analogic, prin 
conectori Jack, fie digital, prin conectorii 
de coaxial/optical SPDIF. 

Partea de reţelistică oferită de această 
placă este de-a dreptul superbă. Asus 
P5AD2 Premium dispune de două 
chipset-uri Marvel PCI Express 88E8053, 
direct responsabile pentru cele două 
porturi Gigabit. Noutatea vizavi de 
reţelistică o reprezintă modulul onboard 
ce permite conectarea PC-ului la o reţea 
wireless 802.11 g. 

Spre încântarea noastră, această pla¬ 
că de bază dispune de nu mai puţin de 
opt porturi de expansiune USB 2.0 şi trei 
porturi FireWire. 

Indiferent că eşti un gamer hotărât, un 
maniac de oveclocking sau pur şi simplu 
doreşti un sistem puternic şi stabil, această 
placă de bază este alegerea perfectă. 

■ BogdanS 



E 


numire: P5AD2 Premium 


Gen: Lipseşte TV Tuner-ul onboard 


Producător: Asus 


Distribuitor: UltraPRO Computers 
Telefon: 021-211.70.90 




Calitate: 


lonescu, Alen Delon 

(dacă atunci când s-a ales numele tău nu ai avut nimic 
de spus, măcar calculatorul alege-ţi-l cum vrei tu) 


Fă-ţi propria configuraţie în reţeaua de 
magazine Ultra PRO din Bucureşti şi din ţară 



PRO 


Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni în calculatoare 





















Hardware 


Cu datele la purtător... 

8.000 de MB In test 


USB Stick-urile se găsesc peste tot. 
La ora actuală, un astfel de dispozitiv 
puţin mai mic decât o brichetă poate 
stoca până la 4 GB de informaţii. Ce-i 
drept, preţurile sunt încă uriaşe, în spe¬ 
cial pentru gama de top, ce depăşeşte 
pragul gigabite-ului. Totuşi, utilitatea lor 
rămâne indiscutabilă. De ani de zile, s-a 




tot zis că „bătrâna" unitate floppy va fi 
scoasă de pe această scenă a stocării şi 
transportării datelor. Unităţi precum 
CD-ROM-urile, Iomega ZIP driver-ele şi 
mulţi, mulţi alţii au încercat fel de fel de 
metode de a obţine statutul de 
dispozitiv „indispensabil". Celebra 
vorbă „dead live longer" se aplică cu 
străşnicie în cazul unităţilor FDD. 

Cu aproximativ doi ani în urmă, 
când s-au deschis porţile USB-ului de 
mare viteză, şi-au făcut apariţia pe piaţă 
nişte dispozitive noi, foarte mici, extrem 
de utile şi care aveau capacităţi de 
stocare mult peste cele oferite de 
unitatea floppy. 

USB Drive-ul, cunoscut ca Pen 
Drive sau Flah memory Drive, este un 
dispozitiv de stocare Plug and Play care 
foloseşte portul USB pentru 
interconectare. Piesa de bază din 
interiorul acestui dispozitiv este o 



and Ready 
to Use 


Per ansamblu, discurile pe USB 
sunt o treabă super tare. Trecând peste 
considerente ca: preţ, capacitate şi rate 
de transfer, un Pen Drive prinde bine la 
casa omului. Ştiu că fapta mea e urâtă şi 
nu e bine să doreşti răul altuia, însă, de 
data asta, chiar mă bucur că bătrâna 
unitate floppy de 3,5 inch a luat ţeapă. 
Să i se odihnească motoraşele şi 
circuitele în pace. Cum zic tipii ăia? ... 
„şi vrem să-ţi spunem că ne bucurăm 
c-ai luat ţeapă!" 

Acum că euforia a trecut, să ne 
întoarcem feţele către prezent. La 
început, USB Stick-urile au fost privite 
(ca orice lucru nou) cu reticenţă. 
Utilitatea lor şi modul de folosire au 
atras foarte mulţi adepţi. Nu mai 
trebuiau să îşi facă griji dacă datele 
obţinute cu atâta trudă vor putea fi duse 


memorie flash cunoscută şi sub numele 
de Flash RAM. Această memorie, spre 
deosebire de altele, este citită şi scrisă 
în blocuri, astfel că transferul datelor se 
face mult mai rapid. De asemenea, 
acest tip de memorie se bucură şi de 
rezistenţă la unde magnetice, la vibraţii, 
la temperaturi extreme, la încărcări 
electrostatice şi chiar la ultraviolete. 

Spre deosebire de alte dispozitive 
de stocare „removable", un Pen Drive 
nu necesită operaţiuni complicate de 
restartare a computerului, de instalare a 
unor aplicaţii sau a unor surse externe 
de alimentare cu electricitate. 

Unele Stick-uri dispun de facilităţi 
extra ca: protecţia datelor cu parolă, 
posibilitatea redării de fişiere MP3, 
realizarea de fotografii sau realizarea 
unei conexiuni LAN wireless cu alte 
PC-uri sau chiar pot fi folosite pe post 
de start-up disk. 


dintr-un loc în altul fără ca acestea să 
se altereze. Ca să nu mai zic de 
viteză... 

Apropo de viteză, în testul de faţă, 
driver-ele au fost testate cu ajutorul 
utilitarului HD Tach RW, versiunea 
3.0.1.0. Din rezultatele obţinute s-au 
extras valorile medii obţinute în test la 
capitolul rată de transfer în mod citire şi 
în mod scriere. De asemenea, au mai 
fost punctate elemente legate de timpul 
de acces măsurat în milisecunde şi de 
viteza în mod „burst". 

La nota finală au mai fost punctate 
elemente de dotare, prezenţa 
driver-elor pentru utilizatorii de Win¬ 
dows 95/98, prezenţa cablului USB de 
extensie, protecţia la scriere etc. 
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LOC 

1 

2 , _ 

3 

4 

5 

Nume 

Super Talent Flash 

Apacer Handy Steno 

Canyon Flash Memory 

Teac Smart Flash Drive 

Transcend JetFIash 




Drive 



Ofertant 

Depozitul de Calc./ 

ProCA Romani a 

Tape Computers 

UltraPRO Computers 

Maguay Impex 


UltraPRO Comp. 


Telefon 

021-3137842/ 

021-3238200 

021-3305783 

021-2117090 

021-2103833 


021-2117090 


PretlEURl (fără TVA) 

132 

48 

81 

40 

70 

Caracteristici 


Capacitate |MB| 

1.024 

256 

512 

128 

512 

Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

st.itus led 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Driver-e Win 95/98 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Cablu Extensie USB 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Protecţie la scriere 

NU 

NU 

DA 

DA 

DA 

Docking-Slaţion 

NU 

DA 

NU 

NU 

NU 

Montare uşoară 

DA 

"DA 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

3 

5 

5 

3 

4 

{ Raport Euro/Mbyte 

7,76 

5,33 

£ 6,32 

3,20 

7,31 

( apacitate recunoscută sub Windows [MB| 

‘(«ii 

248 

499 

124 

499 

Re/ultate măsurători 


Rata medie de transfer la citire HD Tach [MB/s| 

16,1 

20,1 

8 

8 

8 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s| 

12,8 

6,5 

I 7,3 

7,9 

6,9 

Burst rate HD Tach |MB/s) 

16,5 

20,3 

8,1 

8,1 

8,1 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms) 

1,2 

0,5 

"* 0,8 

0,5 

0,8 

Rezultate 


Nota performanţă 

7,86 

8,52 

4,95 

5,84 

4,86 

Nota capacitate 

§ 

o 

6,00 

8,00 

4,00 

8,00 

Nota dotare 

3,77 

6,44 

5,98 

7,71 

5,30 

Nota LEVEL 

7,88 

7,81 

5,67 

5,66 

5,53 


Super Talent; 
Flash 1.024 MB 

Ultra Flash - o etichetă care, din păcate, 
nu spune atât de mult pe cât ar trebui. 1.024 
de MB. Doar atât este în stare să 
înmagazineze această mini-brichetă. 1.024 
de MB mai mult decât arhisuficienţi, chiar şi 
pentru cei care obişnuiau să circule prin oraş 
cu HDD-ul în buzunar. Ultra-viteză. Graţie 


unei noi tehnologii, memoria internă este 
capabilă să transfere şi să scrie datele cu 
viteze ameţitoare. Ultra-slim. încă din 
momentul achiziţionării, veţi fi uimiţi chiar şi 
de ambalajul în care este oferit. Doar o 
cutiuţă şi drive-ul în sine. Atât. Elemente ca 
driver-e pentru Windows 98 sau cablul de 
extensie USB ar fi crescut masa produsului 
exagerat de mult. Pentru cine totuşi încă 
foloseşte vechiul '98, driver-ele pot fi 
download-ate rapid de pe 
supertalentflash.com 



UltraPRO Comp. 


Preţ: 132 EURO [fără TVA) 



LOC 

6 

|7 

8 

| 9 

10 

Nume 

Transcend JetFIash 

W Kingmax FlashDrive 

Kingmax FlashDrive 

” Transcend JetFIash 

Super Talent Flash 

Ofertant 

Maguay Impex 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

Maguay Impex 

Depozitul de Calc./ 






UltraPRO Comp. 

Telefon 

021-2103833 

021-2117090 

021-2117090 

~ 021-2103833 

021-3137842/ 


7r, 021-2117090 

PreţjEURl (fără TVĂ) 

125 

23 

42 

25 _ 

28 

Caracteristici 


Capacitate |MB| 

1024 

128 

256 

128 

256 

I Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

Status led 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Driver-e Win 95/98 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Cablu Extensie USB 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Protecţie la scriere 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Docking-Station 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Montare uşoară 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

5 

5 

5 

4 

3 

Raport Euro/Mbyte 

8,19 

5,57 

6,10 

5,12 

9,14 

Capacitate recunoscută sub Windows |MB| 

979 

128 

249 

122 

247 

Rezultate măsurători 


Rata medie de transfer la citire HD Tach |MB/sJ 

9 2 

8 

8 

9,2 

8.7 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s| 

6,5 

7,3 

| 7,3 

7,2 

7,9 

Burst rate HD Tach jMB/s| 

9,2 

8,1 

8.1 

9.3 

8,8 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms| 

2.8 

0,5 

\0J 

0,6 

0,9 

Rezultate 

Nota performantă 

4,16 

5,70 

5.1 t 

5,64 

5,13 

Nota capacitate 

10,00 

4,00 

6,00 

4,00 

6,00 

Nota dotare 


6,32 

6,08 

6,22 

<.-r 

Nota LEVEL 

5,45 

5,42 

5,40 

5,37 

5,14 
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LOC 

11 

12 

13 

14 

Nume 

TwinMOS USB Mobile Disk 

HyperDrive 2.0 Flash Memory 

Apacer Handy Steno 

Corega Pocket Flash Drive 

Ofertant 

Depozitul de Calculatoare 

RHS Company 

ProCA România 

Genesys Software Romania 

Telefon 

021-3137842 

021-3310067 

021-3238200 

R 021-2420542 

PretlEUR) (fără TVA) 

61 

37 

24 

36 

Caracteristici 


Capacitate |MB| 

512 

256 

128 

128 

! Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

Status led 

DA 

DA 

DA 

DA 

Driver-e Win 95/98 

DA 

DA 

DA 

NU 

Cablu Extensie USB 

NU 

DA 

DA 

NU 

Protecţie la scriere 

DA 

DA 

NU 

DA 

Docking-Station 

NU 

NU 

DA 

NU 

Montare uşoară 

DA 

NU 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

4 

4 

5 

5 

Raport Euro/Mbyte 

8,39 

6,92 

5,33 

3,56 

Capacitate recunoscută sub Windows |MB| 

487 

236 

124 

125 

Rezultate măsurători 





Rata medie de transfer la citire HD Tach |MB/s| 

8,1 

7,3 

5,7 

5.4 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s) 

3,2 

1,8 

5,8 

5,1 

Burst rate HD Tach |MB/s| 

8.3 

7,3 

5,7 

5,5 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms| 

0,8 

0,5 

0,6 

0.8 

Rezultate 

Nota performanţă 

4.03 

4,23 

4,44 

3,79 

Nota capacitate 

8,00 

6,00 

4,00 

4,00 

Nota dotare 

4,67 

5,07 

6,44 

7,22 

1 Nota LEVEL 

4,89 

4,67 

4,55 

4,18 


Transcend 
JetFIash 
512 MB 


La categoria 512 MB se remarcă din 
mulţime un nou produs realizat de către cei 
de la Transcend. De-a lungul vremii, acest 
brand şi-a menţinut nivelul calitativ la cote 
foarte ridicate. Nici de această dată nu avem 
ce-i reproşa: compatibilitate 100% cu portul 


USB 2.0, prezenţa conectorului ce împiedică 
ştergerile accidentale, funcţii de boot-up 
pentru plăcile de bază ce au auzit de aşa 
ceva, cablu de extensie, CD cu driver-e 
pentru toate sistemele de operare şi, nu în 
ultimul rând, o grămadă de utilitare de un 
real folos în situaţii de criză. Modulul de 
memorie, instalat în acest stick, este capabil 
să suporte peste 1 milion de cicluri de citire- 
scriere, însă vă sfătuiesc să aveţi grijă prin ce 
buzunar îl ţineţi, deoarece cele 11 grame ale 
stick-ului sunt foarte uşor de ignorat. 




LOC 

15 

16 

17 

18 

Nume 

iVogue Flash Drive 

A-Data MyFlash USB 2.0 

Canyon Flash Memory 

Corega Pocket Flash Drive 



jjT Flash Disk - RB1 

Drive Rubber 


Ofertant 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

Tape Computer 

Genesys Software Romania 

Telefon 

021-2117090 

W 021-2117090 

021-3305783 

~ 021-2420542 

PreţIEUR) (fără TVA) 

42 

81 

81 

62 

Caracteristici 


Capacitate |MB] 

256 

512 

512 

256 

Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

Status led 

DA 

DA 

DA 

DA 

Driver-e Win 95/98 

DA 

DA 

DA 

NU 

Cablu Extensie USB 

DA 

DA 

DA 

NU 

Protecţie la scriere 

NU 

NU 

DA 

DA 

Docking-Station 

NU 

NU 

NU 

NU 

Montare uşoară 

DA 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

4 

4 

) 

5 

Raport Euro/Mbyte 

6,10 

6,32 

6,32 

4,13 

Capacitate recunoscută sub Windows |MB] 

253 

500 

500 

250 

Rezultate măsurători 


Rata medie de transfer la citire HD Tach |MB/s| 

9.4 

5,4 

5.4 

5,4 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s) 

3,13 

4,9 

4,6 

5,1 

Burst rate HD Tach |MB/s) 

10,9 

5,5 

5.5 

5,5 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms| 

52,7 

72 

88,1 

45,7 

Rezultate 

Nota performanţă 

3,23 

2,51 

2,44 

2,57 

Nota capacitate 

6,00 

8,00 

8,00 

6,00 

Nota dotare 

5,38 

5,28 

5,28 

6,60 

Nota LEVEL _ 

4,00 

3,89 

3,83 

3,66 
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LOC 

19 

20 

21 

22 

Nume 

Super Talent Flash 

A-Data MyFlash USB 2.0 

Simpletech Bonzai 

A-Data MyFlash - PD2 


Flash Disk - RB1 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

Maguay Impex 

Flamingo Computers 

Telefon 

021-2117090 

021-2117090 

021-2103833 

021-2225041 

PretlEUR] (fără TVA) 

22 

42 

33 

56 

Caracteristici 


( apacitate |MB| 

128 

256 

128 

256 

Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

Status led 

DA 

DA 

DA 

DA 

Driver-e Win 95/98 

NU 

DA 

NU 

DA 

Cablu Extensie USB 

NU 

DA 

DA 

DA 

Prote< ţie Li sc riere 

NU 

NU 

DA 

NU 

Docking-Station 

NU 

NU 

NU 

NU 

Montare uşoară 

DA 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

2 

4 

4 

4 

Raport Euro/Mbyte 

5,82 

6,10 

3,88 

4,57 

Capacitate recunoscută sub Windows |MB] 

123 

249 

122 

250 

Rezultate măsurători 


Rata medie de transfer la citire HD Tach |MB/s| 

6,2 

5,4 

6,7 

5,6 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s| 

3,9 

4,8 

1,7 

1,9 

Burst rate HD Tach |MB/s| 

6,3 

5.5 

4 I, 

5,7 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms| 

1 

49 

1,6 

73,1 

Rezultate 

Nota performanţă 

3,46 

2,49 

2,48 

1,86 

Nota capacitate 

4,00 

6,00 

■ 4,00 

6,00 

Nota dotare 

4.10 

5,38 

6,85 

6,23 

Nota LEVEL 

3/63 

3/4® 

3,22 

3/12 


Apacer Handy 
Steno S56 MB 


Spre deosebire de alte modele, acest 
Flash Disk câştigă o grămadă de puncte în 
ceea ce priveşte designul. Este un produs 
realizat din materiale de primă mână: o 
memorie rapidă, un sistem metalic de 
protecţie şi, nu în ultimul rând, o culoare 


foarte interesantă, care ne duc cu gândul la 
faptul că acest produs a fost gândit în primul 
rând pentru persoanele foarte active, care nu 
îşi permit să piardă prea mult timp cu 
transferul fişierelor şi întreţinerea stick-ului. 
Pachetul soft ce-l însoţeşte oferă soluţii 
pentru oricine: aplicaţii simple pentru 
criptarea /decriptarea şi comprimarea 
anumitor informaţii de pe disc. Activitatea de 
citire/scriere este semnalizată prin 
intermediul a două leduri amplasate pe cele 
două feţe ale Pen Drive-ului. 




Nume 

iVogue Flash Drive 

A-Data MyFlash USB 2.0 

Corega Pocket Flash Drive 

Zennox D635 



Flash Disk - RB1 



Ofertant 

UltraPRO Computers 

UltraPRO Computers 

Genesys Software Romania 

UltraPRO Computers 

Telefon 

021-2117090 

021-2117090 

021-2420542 

' 021-2117090 

PretlEUR] (fără TVA) 

22 

24 

24 

51 

Caracteristici 

. - _ 

i ipa< itate |MBj 

128 

128 

64 

128 

Interfaţă 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 2.0 

USB 1.1 

Status led 

DA 

DA 

DA 

DA 

1 )n\rr-e Win 95/98 

DA 

DA 

NU 

DA 

Cablu Extensie USB 

DA 

DA 

NU 

NI 

Protecţie la scriere 

NU 

NU 

DA 

DA 

Docking-Station 

NU 

NU 

NU 

NU 

Montare uşoară 

DA 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

4 

4 

5 

2 

Raport Euro/Mbyte 

5,82 

533 

2,67 

2,42 

Capac itate recunoscută sub Windows |MB| 

124 

125 

62 

125 


Rezultate măsurători 


Rata medie de transfer la citire HD Tach |MB/s| 

4,3 

5,7 

5,7 

0.9 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach |MB/s| 

1,7 

2 

1.8 

0.7 

Burst rate HD Tach |MB/s| 

4,3 

5,5 

5,8 

0,9 

Timpul mediu de acces HD Tach |ms| 

1/2 

65,3 

66.1 

6 


Rezultate 


Nota performantă 

2,30 


1,88 

1,86 

0,55 

Nota capacitate 

4,00 


4,00 

2,00 

4,00 

Nota dotare 

5,50 


5,74 

' . ... 

■ 8,69 

8,60 

Nota LEVEL 

2,96 


2,69 

2/57 

2,05 
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Sharp TM15Q 


Cel mai recent model de telefon lansat 
de compania Sharp poate fi catalogat drept 
unul dintre cele mai moderne telefoane 
mobile GSM. Printre dotările sale de 
excepţie se numără în primul rând ecranul 
color de tipul TFT CGS (Continuous Grain 
Silicon), ce oferă o rezoluţie de 240 x 320 
pixeli şi este capabil să afişeze imagini cu 
până la 256 de culori. Bagajul de 
tehnologii ultramoderne este suplimentat şi 
de o cameră foto digitală care este ultimul 
răcnet în materie. Cu un senzor CCD de 1 
megapixel, acest telefon poate juca chiar 
rolul unei camere foto digitale medii 
existente pe piaţă. Printre facilităţile ce 
completează funcţiile de aparat foto se 


numără opţiunea de zoom, posibilitatea 
realizării de fotografii pe timp de noapte, 
funcţia macro sau chiar înregistrarea unui 
filmuleţ cu tot cu sunet pentru maxim 15 
secunde. Pentru stocarea tuturor 


informaţiilor, Sharp TM150 este livrat 
împreună cu un cârd SD de 32 de MB 



Dimensiune: 93 x 43 x 25 mm 

Greutate: 113 g 

Displayl: TFT CGS-256 culori 

Display2: monocrom 

Rezoluţie Displayl: 240 x 320 pixeli 

Rezoluţie Display2: 64 x 96 pixeli 

Tip acumulator: Li-lon 780 mAh 

Stand-by: până la 200 de ore 

Talktime: maxim 3 ore 



Nokia "7200 



Nokia 7200 este de departe unul 
dintre cele mai nonconformiste telefoane 
mobile existente. Acest lucru se datorează 
în principal designului său ieşit din tiparele 
folosite până acum de producătorii de 
telefoane mobile. Pentru realizarea lui, 
compania Nokia probabil a colaborat cu 
celebra casă de modă Louis Vuiton. Sem¬ 
nele acestei colaborări se observă în spe- 
iaHaioloşirea unor materiale textile în 
diverse culori pentruffeţele telefonului. In 
sibilit; 


acest fel, aveţi posibilitatea de a vă îmbrăca 
la propriu telefonul, în funcţie de costu¬ 
maţia pe care aveţi de gând să o purtaţi. 

Bineînţeles, din dotarea acest telefon 
nu lipsesc tehnologiile de ultimă oră: 


ecran color, sunete polifonice, cameră foto 
digitală, port infra-roşu sau player MPEG 4. 
Tastele din dotarea telefonului sunt foarte 
intuitive, uşor de folosit, în special când 
vine vorba de jocurile Java incluse: 
Backgammon, Bowlingşi Disco. 


CARACTERISTICI: ^ 

Dimensiune: 86 x 50 x 26mm 

Greutate: 115 g 

Displayl: TFT - 65000 culori 

Rezoluţie Displayl: 128 x 128 pixeli 

Display2: Monocrom 

Rezoluţie Display2: 96 x 36 pixeli 

Tip acumulator: Li-lon 760 mAh 

Stand-by: până la 300 de ore 

Talktime: maxim 5 ore 

Ofertant: vezi www.nokia.ro 



Mic, deştept şi cu un sex appeal 
incredibil... aşa poate fi caracterizat 
BenQ S660C în doar câteva cuvinte. 
Datorită designului său şi celor 85 de 
grame, acest telefon mobil poate fi folosit 
fără probleme de oricine, indiferent de 
sex, vârstă sau orientare politică. S660C 
poate fi personalizat în fel şi chip. Graţie 
funcţiei GPRS, se pot download-a tot 
felul de screensaver-e, rington-uri 
polifonice şi jocuri. Exceptând memoria 
de pe cartela Sim, agenda telefonului 
dispune de o capacitate de 500 de 
nume şi de numere. Persoanele care vor 
să fie cât mai precise pot atribui fiecărui 
nume sau număr de telefon din agendă 



o imagine sau fotografie, indiferent de 
conţinut. Totuşi, în dreptul numărului 
şefului, şefei, dirigintelui, după caz, vă 
sugerez să folosiţi întotdeauna o 
fotografie nostimă... face bine la... ten. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 81 x 44 x 22mm 
Greutate: 85 g 

Displayl: CSTN - 65000 culori 

Rezoluţie Displayl: 128 x 128 pixeli 
Display2: OLED 

Rezoluţie Display2: 96 x 39 pixeli 
Tip acumulator: Li-lon 

Stand-by: până la 100 de ore 

Talktime: maxim 3 ore 

Ofertant: vezi www.benq.ro 

■ BogdanS 
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LjfestylE - DVD 


Van Helsing 

(Van Helsing) VHS şi DVD 


Aventura trăieşte veşnic. 
Şi-a găsit Răul un adversar pe 
măsură? Legendarul vânător de 
monştri, Van Helsing, e trimis 
de Vatican în îndepărtata 
Transilvanie, un ţinut terorizat 
de puternicul Conte Dracula. 
Unindu-şi forţele cu o prinţesă 
ţigancă, hotărâtă să pună capăt 
unui blestem străvechi aruncat 
asupra familiei sale, Van 
Helsing îşi continuă misiunea 
de a scăpa lumea de rău. 

Regizat de Stephen 
Sommers (Mumia, Mumia 
revine) şi avându-i în rolurile 
principale pe Hugh Jackman 
(X-Men, X-Men United) şi Kate 
Beckinsale (Pearl Harbour, 
Lumea de dincolo), în această 
aventură plină de intensitate, 



Van Helsing se inspiră din 
legendele lui Dracula, ale 
Omului-Lup şi ale celebrului 
monstru al doctorului 
Frankenstein. 


An: 2004 

Gen: Acţiune 

Distribuţie: Hugh Jackman, Kate Beckinsale, Richard 

Roxburgh, David Wenham, Shuler Hensley 
Regie: Stephen Sommers 

Compania: UNIVERSAL PICTURES 

La graniţa 

(Beyond Borders) VHS şi DVD 


Prizonierii timpului 
(Timeline) VHS şi DVD 


Filmul este regizat de 
Richard Donner şi inspirat din 
best-seller-ul Timeline, semnat 
de Michael Crichton. In timpul 
săpăturilor arheologice din 
Dordogne Valley, Franţa, noua 
invenţie a echipei de 
cercetători, o maşină a 
timpului, îl trimite pe 
profesorul de arheologie 
Edward Johnson în secolul al 
XlV-lea francez... în mijlocul 
Războiului de 100 de ani 
dintre Anglia şi Franţa. Singura 
şansă a lui Johnson este în 
mâinile fiului său Chris, ale 
asistentului său, Andre Marek, 
şi ale câtorva dintre studenţii 
săi. întreprinzătorii călători în 
timp trebuie să facă aceeaşi 
expediţie plină de pericole şi, 
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sub presiunea a doar 48 de 
ore, trebuie să pătrundă în 
mijlocul războiului, pentru a-l 
salva pe profesor înainte ca 
istoria să-l înghită pentru 
totdeauna. 


An: 2003 

Gen: Acţiune, SF 

Distribuţie: Paul Walker, Frances O'Connor, 

Gerard Butler, Billy Connolly, David Thewlis 
Regie: Richard Donner 

Compania: PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 

Ultimul castel 
(The Last Castle) DVD 


în timp ce se află la o gală 
pentru colectare de fonduri, 
Sarah Jordan, o americancă 
naivă, căsătorită, care trăieşte 
în Anglia, asistă la mărturia 
unui umanitar renegat, dr. 
Nick Callahan. Cererea lui, 
făcută în numele copiilor 
săraci aflaţi în îngrijirea sa, va 
întoarce pe dos viaţa lui Sarah. 
Atrasă de Nick şi de cauza 
acestuia, ea îşi abandonează 
viaţa liniştită din Anglia pentru 
a lucra alături de el, într-un 
efort de a ajuta taberele de 
refugiaţi. Munca o va duce pe 
meleaguri periculoase unde va 

An: 

Gen: 

Distribuţie: 

Regie: 

Compania: 



descoperi că realităţile dure şi 
atracţia tot mai mare faţă de 
medicul fermecător şi impre¬ 
vizibil vor stârni în ea pasiunea 
de a salva vieţi, riscându-şi 
propria viaţă. 


2003 

Dramă, Război 

Angelina Jolie, Clive Owen, Teri Polo, 
Linus Roache 
Martin Campbell 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Forţa artistică a unor actori 
de excepţie se îmbină fericit cu 
acţiunea spectaculoasă, atunci 
când câştigătorul premiului 
Oscar, Robert Redford, înfruntă 
un director de închisoare nemi¬ 
los, în acest palpitant thriller de 
acţiune. Serviciile aduse ţării 
sale l-au făcut erou. O singură 
greşeală l-a trimis în închisoare. 
Generalului Eugene Irwin nu i-a 
mai rămas decât să-şi ducă 
sentinţa la capăt, până când o 
descoperire şocantă schimbă 
cursul evenimentelor: colegii 
săi de puşcărie sunt ucişi unul 
câte unul. Acum, Irwin trebuie 



să preia comanda pentru ultima 
oară şi să-i unească pe deţinuţi 
într-o bătălie disperată, pentru a 
îndepărta un sistem brutal şi 
corupt şi pentru a spune lumii 
adevărul. 


An: 

Gen: 

Distribuţie: 

Regie: 

Compania: 


2001 

Acţiune 

Robert Redford, James Gandolfini, 
Mark Ruffalo, Delroy Lindo 
Rod Lurie 

DREAMWORKS PICTURES 
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Două motoare puternice. 12 butoane programabile. 
2 minrstick-un analogice - control pe 4 axe. 
textură cauciuc integrală. D-pad 8 direcţii 


Joysdck-ul Force Feedback cu throtUe complet detaşabil. 


Două motoare puternice. 8 butoane programabile, 
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60 de funcţii programabile, textură cauciuc integrală. 



Enzo Ferrari™ Force Feedback 
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European Games IMetwork 2004 



„London, implacable November wea- 
ther...", mă chinuia un text prin liceu. 
Smog, ploaie, umezeală şi frig. Cam 
asta ar fi trebuit să fie Londra. Se pare 
însă că jocurile priesc englezilor pentru 
că, pe toată durata EGN-ului din 2004, 
londonezii au avut parte de o căldură 
cum n-au mai simţit de la bombarda¬ 
mentele din WW2. Aşa că în timp ce 
restul Europei se scălda într-o mare de 
nori, şi cu mic cu mare, de la primul 
italian, la ultimul francez, toată popu¬ 
laţia considera umbrela un accesoriu vi¬ 
tal, englezii ieşeau prin parcuri, se uitau 
la cer şi mai scăpau câte un „băga...", 
adică „unbelievable!". 

EGN? ECTS?! Game Stara 
Uve?!! 

Show-urile europene ale industriei 
de jocuri s-au dorit din totdeauna a fi 
un concurent major pentru giganticul 
E3, însă au rămas la rangul de show-uri 
locale. ECTS, show-ul din Londra care 
de câţiva ani strângea lumea bună din 
întreaga Europă, a început încetul cu 
încetul să-şi piardă din importanţă. 
Nemţii au venit puternic din spate cu 


show-ul de la Leipzig, francezii au 
încercat să mişte şi ei ceva, dar în cele 
din urmă tot Londra a avut de câştigat. 
Astfel, autoritatea europeană în dome¬ 
niu, ELSPA, a decis într-o zi să pună 
bazele unui nou târg destinat industriei 
de jocuri. Unde? în Londra. Când? Ex¬ 
act când era planificat şi ECTS-ul. O 
situaţie oarecum ilară, având în vedere 
că în urmă cu un an nu se ştia dacă va 
mai exista un show (şi anume ECTS-ul) 
în Anglia. Şi uite că, dintr-o dată, 
englezii au parte de două. în acelaşi 
timp! Un fel de care pe care, o bătălie 
din care doar un singur târg poate să 
iasă câştigător. Avantajul EGN-ului a 
constat în faptul că a fost organizat de 
către ELSPA, care a reuşit să convingă 
majoritatea producătorilor/distribui¬ 
torilor să uite de ECTS. în plus, EGN-ul 
(un show dedicat doar membrilor 
industriei de jocuri, închis publicului) a 
fost organizat în paralel cu Game Stars 
Live, un eveniment orientat spre publi¬ 
cul consumator de jocuri, care a reuşit 
să dobândească o oarecare notorietate 
de-a lungul timpului. Aşadar, puteţi 
pune cruce de pe acum ECTS-ului, 
pentru că în afară de cazul în care va 


reuşi să facă ceva nemaipomenit până 
anul viitor (lucru aproape imposibil), 
show-ul de referinţă al Europei va 
rămâne EGN (plus Game Stars Live). 

Ora 3 dimineaţa... 

... două ore de mers cu maşina 
până la Otopeni, din care zece minute 
de dat cu capul de geam pentru că 
mi-am uitat acasă cablul pentru aparatul 
foto. Ajung în aeroport şi trec impasibil 
pe lângă nenorocitul de bancomat care 
peste cinci zile, la întoarcere, îmi va 
înghiţi cârdul. încerc să aleg o coadă la 
care să stau, dar cum toate sunt la fel de 
mari, mă aşez lângă un chioşc de ziare, 
observ că nu au LEVEL şi îi aştept pe 
Mike şi pe ceilalţi de la Best. Mike 
merge de acum cu afaceri, eu ca presă. 
*snif* Cum se schimbă lucrurile... 

După primul control al bagajelor, 
aflu că vom zbura cu o companie care e 
pe cale să dea faliment, Alltalia. Sper 
doar ca piloţii să nu aibă gânduri sinuci¬ 
gaşe din cauza asta şi nici stewardesele 
să nu bage otravă în sucuri şi mâncare. 
Până la pistă mi se mai controlează 
bagajul de două ori şi un nenea ne 



Coada de 60 de minute de la Halo2 



Team Tony vs. Team Bam 
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pipăie suspect. Un animal de om, cu 
două burţi şi trei kile de aur pe el, 
cărând în spate gagica de rigoare, e pe 
cale să-l îndese pe nenea ăla în aparatul 
de scanat bagaje, dar se opreşte la timp. 
Cred că i-a plăcut. Presimţirile mele 
negre despre starea piloţilor încep să 
prindă contur în momentul în care al 
nostru porneşte avionul cu scrâşnit de 
roţi de pe pistă. Aterizarea a fost la fel 
de plăcută şi stau cu Mike şi ne gândim 
dacă nu cumva omul a decis să se dis¬ 
treze un pic pe seama pasagerilor, acum, 
cât mai are timp. Stăm două ore în aero¬ 
portul din Milano şi descopăr cât de 
tare e Mario&Luigi-ul de pe CBA. Toată 
lumea fuge la o ţigară în timp ce eu mă 
bat cu bureţi şi aflu ce e ăla „the mus- 
tard of doom!!!". Superb, trebuie să-l 
încercaţi. 

Ajungem într-un final la Londra, ne 
felicităm că ce-a fost mai greu a trecut şi 
ne înghiţim cuvintele când vedem coada 
de la vamă destinată „non-EU citizens". 
Eficienţa pur românească a englezilor 
mă lasă fără drept de replică şi încep să 
mă simt ca acasă văzând cum din zece 
ghişee, doar vreo patru sunt deschise. în 
plus, e plin de români. Ne facem cu 
toţii că nu ne vedem şi aruncăm un 
ochi pofticios asupra celor din statele 
membre UE. Lasă, că peste câţiva ani... 

Controalele se termină, mai avem 
cinci paşi până când să ieşim din aero¬ 
port, lumea deja ne aşteaptă, aştept şi 
eu la rândul meu un Mike şi un bagaj 
întârziat. Când să vedem şi noi lumina 
zilei, suntem acostaţi de un vameş care 
ne cere permisiunea să se uite prin 
bagajele noastre. Sigur! Am şosete cu¬ 
rate! Am purtat astfel o conversaţie de 
jumătate de oră cu un individ destul de 
simpatic care pare foarte interesat de ce 
îi spunem şi ne urează la sfârşit să avem 


noroc la fete. Şi zâmbeşte. Noi zicem că 
e de bine şi zâmbim la fel de frumos. 

Ah, dacă am fi ştiut... 

Taximetristul, un domn în vârstă, 
ţine volanul cu genunchii şi îşi prepară 
o ţigară cu foiţă. După o oră şi mult 
tutun, ajungem la hotel. La câteva sute 
de metri în faţă tronează impozant EX- 
CEL-ul, complexul unde se desfăşoară 
EGN-ul şi Game Stars Live-ul... Doar nu 
credeaţi că e vorba de un sheet? Până 
atunci însă facem cunoştinţă cu şefa de 
tură originară din România, cu recep- 
ţionista portugheză, camerista olandeză 
şi barmanul indian. Englezii, se pare, nu 
lucrează în servicii. Ştiam eu că sunt cu 
nasul pe sus. 

Un duş rapid, o ceartă cu recep- 
ţionista („It's FREEZING in my room!", 
„Well, I can give you more blankets...") 
şi fuga la show. Ce dacă nu am mai 
dormit de 24 de ore? O să am timp mai 
încolo... 

European Gamee NetWork 

în dreapta am EGN şi în stânga va¬ 
carmul de la Game Stars Live. Fac 
dreapta fără nici un fel de remuşcare. 
Am oameni de întâlnit, pahare de cioc¬ 
nit, interviuri de luat şi poze de făcut. 
Mă înfig la intrare şi îmi cer legitimaţia 
de presă. Domnişoara care face onoru¬ 
rile se pierde prin teancul de legitimaţii 
şi iese victorioasă după un sfert de oră. 
Răsuflu uşurat, îmi agăţ plasticul de gât, 
trag aer în piept şi sunt gata să îmi fac 
treaba. Liniştea mă ia pe nepregătite şi 
mă dezmeticesc în mijlocul unui târg 
liniştit, micuţ şi extrem de tăcut. Un nod 
mi se pune în gât şi mă întreb dacă am 
aterizat unde trebuia. EA, Activision, 
Eidos... Da, cred că aici e. Realizez mai 
târziu că EGN-ul este într-adevăr un 



Care nu e gamer cuminte, punem câinii pe el 
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Burnout 3, jos pălăria 


show numai pentru industrie. Toată 
lumea discută, ia interviuri, schimbă 
opinii şi semnează contracte. Nimeni 
nu se joacă (poate doar la prezentări) şi 
toţi par cam serioşi. Mă îmbărbătez cu 
ceva de băut de la bar şi mă împiedic 
peste cei de la Elixir Studios. 

Tipii ăştia au făcut parte din 
Lionhead, dar au hotărât în cele din 
urmă să-şi facă propria firmă de pro¬ 
ducţie. Singurul joc de până acum a fost 
Republic: The Revolution, pe care l-am 
şi premiat drept cel mai original joc al 
anului 2003. Mă bagă în cămăruţa lor 
(doar un calculator şi patru scaune), 
închid uşa scârţâind şi mă pregătesc 
pentru Evil Genius. Mark Hewitt, pro¬ 
ducătorul jocului, îmi explică pe înde¬ 
lete de ce ar trebui să-mi placă noul lor 
joc şi pe bune că mă prinde. Dacă nu 
aţi încercat încă demo-ul de pe CD-ul 
din această lună, atunci aflaţi că jocul e 
un fel de Dungeon Keeper combinat cu 
Austin Powers. Tu, geniul malefic, pui 
de o mică bază pe o insulă uitată de 
lume. Antrenezi super-agenţi şi spioni, 
cercetezi arme, te lupţi cu inamicii in¬ 
filtraţi în bază şi te pregăteşti să cuce¬ 
reşti lumea. Totul făcut cu cap şi cu 
mult umor. Cum indivizii mi se par ex¬ 
trem de promiţători, încerc să aflu ce ne 
mai pregătesc. „Păi, avem ceva în 



Domnul e geniul malefic 
din spatele lui Evil Genius 


lucru... Trei proiecte, mai exact. Un ex- 
pansion pentru Evil Genius şi două 
jocuri noi." Mă declar mulţumit, strâng 
nişte mâini şi mai trag de câteva ori de 
uşa aia nenorocită. 

Intre timp, dau cu ochii de cei de la 
HIP Games, nişte iluştri necunoscuţi 
care au reuşit să semneze cu cei de la 
Digital Extremes (producătorii primului 
Unreal şi ai lui Unreal Tournament) şi 
să pună astfel mâna pe distribuţia unuia 
dintre cele mai promiţătoare FPS-uri ale 
anului viitor, Pariah. Mă grăbesc spre 
sălile de la etajul doi şi ratez prezenta¬ 
rea Pariah-ului. „S-a terminat acum 
cinci minute, ne pare rău". Promit să 
vin a doua zi şi să văd ce e cu toată 
nebunia asta. 

îmi trag un pic sufletul, îi evit pe 
tipii care au făcut genialul Bad Boys 2 
(nu ştiu cum de am reuşit să obţin o 
întâlnire cu ei) şi îmi notez să nu uit să-i 


vizitez şi pe cei de la Black Cactus, care 
s-au aflat în spatele lui Warrior Kings. 
Din păcate, nu am reuşit să-i prind pe 
cei doi domni distinşi de la Black Cac¬ 
tus nici până când am plecat, deşi eram 
foarte curios să văd ce ne pregătesc şi 
mai ales ce se mai întâmplă cu ei. Şi de 
ce sunt doi bătrânei care prezintă jo¬ 
curile? Şi de ce pleacă tot timpul cu trei 
ore înainte de închiderea show-ului? 

Presa avea la dispoziţie un număr 
impresionant de calculatoare conectate 
la Internet, mai exact trei. Pe care vă daţi 
seama ce bătaie era. Am reuşit într-un 
sfârşit să dau de veste pe site că sunt 
bine şi m-am retras strategic, cu un ochi 
pe coada care se formase în spatele meu 
şi cu celălalt pe diversele rute de fugă. 

A doua zi m-am întâlnit cu Tugbek, 
redactorul-şef adjunct de la LEVEL 
Turcia, am decis că trebuie să vizităm 
barurile din Londra şi de atunci nu 



EGN, un loc liniştit 



Vouă nu vă e cald? 
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ne-am mai văzut. Sunt groaznic, ştiu. 

jumătate de zi m-au acaparat ruşii 
de la IC Company, care aveau de 
prezentat nu mai puţin de 20 de jocuri 
(!!!). Am tăcut mâlc în faţa unui malac 
de PR care mi-a prezentat cu verva 
specifică siberienilor vreo cinci titluri. 
Akella (Sea Dogs, Pirates of the Carib- 
bean) era responsabilă pentru trei dintre 
cele cinci jocuri. „Mare echipă", zic eu. 
„MARE, MARE!" zbiară fericit rusul. De 
reţinut, reţineţi jocurile astea: Star Wolves 
(un simulator spaţial impresionant), PT 
Boats (tot de la Akella) şi, eventual, 
Rig'n'Roll, simulator de camioane, pen¬ 
tru cei mai vânjoşi dintre voi. A trebuit 
să-l întreb şi de Oleg Maddox şi echipa 
lui. Nu de alta, dar Marius Ghinea nu 
mi-ar fi iertat-o niciodată. Am aflat că 
după ce au spart piaţa cu IL2-Sturmovik, 
oamenii se pregătesc să lanseze noul lor 
simulator, Pacific Wars, şi că lucrează 
la un altul, încă neanunţat. Veşti bune! 

Trec rapid printr-o discuţie cu julia 
de la Buka, aflu că de fapt ea e din 
Moldova şi a fost de câteva ori prin Bra¬ 
şov. Mă declar surprins, schimb câteva 
cuvinte în româneşte cu ea şi înainte să 
fug la alte întâlniri o întreb ce se întâmplă 
cu jocurile venite din Rusia. îi dau ca 
exemplu Kreed şi vreau şi eu să aflu de 
ce o ţară cu atât talent scoate numai 
jocuri proaste. îmi aduce aminte de 
Oleg, de Sea Dogs, de Battle Mages şi 
se scuză pentru Midnight Nowhere. 

Cam atât însă... Au şi ei mândria lor. 

Revin la HIP Games şi prind ultima 
jumătate din prezentarea la Pariah. Aflu 
despre balansarea armelor, despre con¬ 
ceptul de upgrade pe care l-au introdus 
ei în multiplayer şi mă declar mulţumit 
alături de ceilalţi jurnalişti prezenţi, 
însă, surprinzător, nimeni nu pare să fie 
extrem de impresionat. îmi fug ochii 
către un alt ecran de prin zonă, în faţa 
căruia un tânăr cu ochelari şi tatuaje 
explică ceva. Stolen era jocul despre 
care se vorbea, aşa că am ciulit atent 
urechile. „Am decis să facem ceva mai 
orientat pe stealth decâtThieî'şi Splinter 
CelI". MAI orientat pe stealth decât 
Thief? După care omul ne arată despre 
ce e vorba. într-adevăr, un joc în car^ | 
chiar nu poţi să omori pe nimeni, iar 
inamicii pe care^ai redus la tăcere îşi 
revin bine mersi după un timp. in plus, * 
o lume modernă şi un personaj feminin 
atrăgător. Surprinzător poate, dar mi s-a 
părut mult mai interesant decât Pariah. 

în rest, la cei de la HIP au mai 
prezentat şi CT: Special Forces - Fire for 



Anatoly de la IC 




Graeme Puttock, 
producătorul Stolen-ului 


Effect, un shooter pur-sânge realizat de 
nişte francezi, din care mi-a plăcut 
faptul că exista un mod de joc în care 
lupta se poartă în aer, în timp ce eşti în 
cădere liberă. Destul de absolut de 
demenţial. 

La final, mi-am permis să asist la 
prezentarea susţinută de general mana¬ 
gerul Nintendo Anglia, domnul David 
Yarnton. Fără să mă uit prea atent la 
nume, am presupus că omul este un 
japonez mic, cu ochii oblici şi cu o 
katana la spate. în schimb, am dat peste 
un australian bine făcut, simpatic şi plin 
de viaţă. „Inovaţia în jocuri" se numea 
prezentarea respectivă şi am ţinut să 
asist la ea pentru că Nintendo este 
“ recunoscută pentru faptul-că a promo¬ 
vat de-a lungul timpului foarte multei 
titluri originale. Loncjipzia discursului a 
fost i nsă unajamEifliiă. După cum a 
anunţat de la început David Yarnton, 

„Se prea poate ca această prezentare să 
vă lase oarecum nedumeriţi". Şi a 
continuat „Este vitală inovaţia în jocuri? 
Da... şi nu." După care a ţinut să ne 
demonstreze că toate aventurile, chit că 
sunt povestite în cărţi, filme sau jocuri, 
au la bază o serie de reguli asemănă¬ 
toare. Lupta Binelui împotriva Răului, 
un erou nu tocmai potrivit, o călătorie 
lungă şi anevoioasă pentru a ajunge la 
ţelul propus etc. „La bază, toate jocurile 
sunt la fel. Inovaţia vine din modul în 
care le prezinţi şi din noutăţile pe care 
le introduci în fiecare nouă versiune." 
Aplauze, ovaţii, remarci răutăcioase la 
adresa Microsoft şi Sony etc. 

Game Stars Live 

în cefe din urmă, trec şi pragul 
show-ului desfăşurat în paralel cu EGN, 
şi anume Game Stars Live. îmi afişez 
legitimaţia de presă, evit vreo doi puş¬ 
tani care cad doi metri mai încolo şi mă 
trezesc în mijlocul unui cu totul alt fel 
de show. Lumini, gălăgie, mii de oa¬ 
meni, standuri imense şi fete „frumoase", 
înţeleg acum zâmbetul vameşului şi, 
privind la şunculiţele ce-mi defilează > 
mândre prin faţă, mi se face brusc un 
dor imens de casă. Pun mâna pe tele¬ 
fon, sun la Connex, dau de o tanti, o 
întreb câte kile are, pfâng de fericire şi 
mă întorc în Anglia. 

Primul stand, Eidos. Două etaje, aşa 
că decid să încep de sus. Câtevi calcu¬ 
latoare acaparate de fanii Champion- 
ship Manager 5, un joc cu Lego şi Im¬ 
perial Glory. Mă apropii de gloria 
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imperială şi văd Rome: Total War. Mă apropii mai mult şi văd 
că e de fapt alt joc. Produs de către cei de la Pyro Studios 
(seria Commandos). Rămân fără cuvinte în faţa graficii, notez 
bătăliile navale şi mă bucur pentru Marius Ghinea, care aştepta 
ceva în genul Total War de ani de zile. Ţineţi minte aşadar Impe¬ 
rial Glory, un concurent serios pentru Rome: Total War. 

La parter se juca Shellshock şi nişte tineri chinuiţi de ta¬ 
lent îşi încercau norocul cu un joc în care faci pe Eminem pe 
vremea când cânta în baie. Câţiva băieţi cu glugi şi pantaloni 
largi s-au înfipt imediat în microfon şi au început să dea din 
cap pe ritmuri de hip-hop. 

Mai încolo, Activision, cu Dj şi ditamai Tony Hawk's Un- 
derground 2. Bam Margera este marea noutate a jocului şi, 
din câte am văzut, Tony Hawk's Pro Skater e pe cale să 
devină una dintre cele mai de succes serii sportive. Tot la 
Activision, un stand DOOM 3. Huh? Ăsta nu s-a lansat deja? 

Iuţesc pasul şi dau peste Xbox. Vreo 30 de console cu 
aproape tot atâtea jocuri. Ochesc un Fable şi rămân pironit 
două ore în faţa lui. Mă durea mâna deja, dar nu prea conta. 
Un RPG original şi delicios. De abia aştept să ajungă şi în 
redacţie. 

Câţiva paşi mai departe, o coadă interminabilă pentru 
Halo 2. Oamenii aşteptau o oră ca să se joace câteva minute. 
Râd de cei doi indivizi îmbrăcaţi în Maşter Chief, le fac nişte 
poze şi îi las cu durerea lor. 

Cei de la Ubisoft se întind destul de mult şi oferă Prince 
of Persia 2, Splinter Cell 3, Bând of Brothers şi alte bunătăţi. 
Prince of Persia 2 pare mai rău decât precedentul şi la fel de 
acaparant. Splinet Cell 3, pe lângă noua grafică, pare în mare 
cam acelaşi joc, iar Bând of Brothers este un FPS promiţător. 
Celălalte bunătăţi vin sub forma fetelor de la standul Playboy: 
The Mansion, care câştigă de departe titlul de cel mai bun 
stand al show-ului. Două paturi imense, ascunse de draperii ’W 
în care te întinzi şi te apuci să joci Playboy: The Mansion. 
Prind momentul şi mă bag şi eu sub plapumă. în jurul meu 
oamenii se relaxează în timp ce în afara standului toată lumea 
înnebuneşte de gălăgie. După câteva minute, o foarte simpa¬ 
tică şi drăguţă domnişoară se oferă să-mi arate cum se joacă. 
Ochii mi se udă de lacrimi, dar realizez la timp că vorbea de 
Playboy: The Mansion. Stau jumătate de oră şi descopăr un 
joc mai complex decât aş fi bănuit vreodată. Trec Mansion-ul 
în fruntea listei celor mai surprinzătoare jocuri, mulţumesc 
domnişoarei şi continuu periplul meu prin Game Stars Live. 

Electronic Arts-ul şi-a tras teren de fotbal şi de golf. 
Prezintă FIFA 2005, PGA 2005 şi The Urbz (un Sims scos de 
la naftalină şi aruncat „in the city" şi în care apar cei de la 
Black Eyed Peas)... Pun mâna pe un NFS: Underground 2 şi 
mă plimb prin oraş. Jocul are pur şi simplu mai multă „adân¬ 
cime" decât precedentul. Nu cred că are cum să dezamă¬ 
gească. Lângă Underground 2 dau peste Burnout 3 şi zic „Ce 
naiba, hai să-l văd şi pe ăsta...". Au urmat zbierete de uimire 
şi alte exclamaţii gălăgioase. Am uitat subit de NFS, Fable, 
Anglia şi orice altceva. Carmaggedon combinat cu NFS. 

Poezie în mişcare. Luaţi-vă console, că nu se mai poate! Ah, ' 
era să uit... A doua zi după ce am descoperit Burnout 3-ul, J 
am aterizat în mijlocul unui concurs cu jocul ăsta. M-am pus 
şi eu la start şi i-am bătut. Aşteptam cupa de şampanie, dar nu 
am primit nimic. Răilor! 

Acclaim-ul avea un stand numai pentru cei peste 18 ani.i 
Mortal Kombat: Deception era unul dintre jocurile prezentate 
şi mi-am adus brusc aminte de vremurile când rupeam tas- 
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tatura pentru Mortal Kombat. în plus, 
Def Jam Vendetta: Fight for NY, 
continuarea celui mai bun joc de bătaie 
pe care am avut onoarea să-l văd pe 
console. Se anunţă a fi cel puţin la fel 
de bun. 

Departe de ochii lumii era standul 
Jolt Games, un serviciu de gaming online 
din Anglia. Neinteresant până să văd 
două calculatoare cu... S.T.A.L.K.E.R. 

Am dat la o parte un puştan care se 
chinuia să tragă de maus şi m-am jucat 
cu partea de multiplayer. Grafică fru¬ 
moasă şi performanţe excelente. L-am 
tras lângă mine pe producătorul multi- 
player-ului din S.T.A.L.K.E.R., un tip pe 
nume Ewan şi_cam_atât, şi l-am luat la 
întrebări. Am aflat că-i place DOCM 
că sperăm amândoi să apară oda 
Half-Life 2-ul şi că lucrul la joc i 
excelent şi că e aproape gata de lansare. 
Mi-a amintit că S.T.A.L.K.E.R. este un 
joc bazat pe single player, dar că vor ca 
partea de multiplayer să fie cel puţin 
plăcută. Lucru care, zic eu, o să le 
reuşească. 

în final, am stat un pic şi pe la 
Vivendi şi m-am delectat cu un World of 
Warcraft. Nu am fost până acum un mare 
fan al jocului, pentru că nu am conside¬ 
rat că aduce mai nimic nou în genul 
MMORPG. însă odată intrat în joc. mi-a 
fost imposibil să nu fiu cu totul acaparat 
de universul Warcraft. Se potriveşte atât 
de bine cu conceptul de MMORPG încât 
e imposibil să nu aibă succes. Mai mult 
decât atât, când apare, mi-l iau! 

înapoi acasă 

Din păcate, au lipsit cu desăvârşire 
noutăţile exclusive pentru EGN, produ¬ 
cătorii şi distribuitorii axându-se de ceva 
timp numai pe marele show din Los An- 


geles pentri ^astfe l de prezentări. Este 
însă îmbucurătoTfaptulcă aproape 
40.000 de vizitatori au CeNcat pragul 
Game Stars Live-ului, ceea ce ar trebui 
să dea de înţeles firmelor importante că 
nu ar fi rău să se implice mai mult şi în 
show-urile din Europa. Până la anul 
însă, mai e timp. Dumnezeu şi 
ambasadele să fie cu noi! 

■ Mrtza 


Un magazin de orei peste care am dat în Londra 



Imperial Glory, pentru amatorii de strategii adevărate 
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Uwe 

Boli 



Cu regizorul 
filmului 
BloodRayne 
despre jocuri, 
filme şi vampiri 

BloodRayne se filmează în România. 
Vampirii conduşi de regizorul Uwe Boli 
sar la jugulara românilor undeva, în 
Carpaţi. Kristanna Loken (Terminator 3), 
Sir Ben Kingsley (Ghandi), Michael 
Madsen (Kill Bill) şi Michelle Rodriguez 
(The Fast and the Furious) sunt câţiva 
dintre actorii cunoscuţi care joacă în 
BloodRayne. 

în acelaşi timp, undeva în Braşov, 
cei de la revista LEVEL îşi aduc aminte 
că vor avea BloodRayne ca joc fuII în 
numărul curent. Şi cum filmul se mu¬ 
tase pentru câteva zile la Făgăraş (la o 
oră de Braşov), ne-am zis că nu ar strica 
să vedem şi noi cum se transformă un 
joc în film. Mulţumită doamnei Anca 
Romanescu de la MediaPRO şi doam¬ 
nei Irina Chiriţă, am ajuns într-o seară la 
cetatea Făgăraşului, cu reportofonul în 
mână şi cu ochii după Kristanna. 
Gură-cască, figuranţi şi agenţi de 


pază. Dintre toţi, regizorul era cel mai 
normal om. Relaxat şi pregătit pentru o 
nouă noapte de filmări, m-a condus 
până la rulota sa şi am început interviul, 
îl întreb cum e să filmezi noaptea... 

Uwe Boli: ...întotdeauna asta a fost o 
problemă la filmele mele, majoritatea 
le-am filmat noaptea: Alone in the 
Dark, anul trecut... [Intră un individ 
discută despre nişte documente, 
angajează nişte cascadori etc. Intre 
timp, până să îmi pregătesc eu 
întrebările, omul s-a tot chinuit să-şi 
pornească laptop-ul. Ne-am uitat 
amândoi să vedem ce are, i-a 
aplicat metoda românească de „dă-i 
două şi merge", a încercat să-l 
deschidă cu pixul meu, dar nimic.] 
Mitza: Dacă tot suntem la computere 
(arăt spre laptop), următorul film al 
dumneavoastră este FarCry... 


UB: Da, FarCry este în pre-producţie, 
sperăm să avem scenariul săptă¬ 
mâna viitoare. Dar FarCry nu va fi 
următorul meu film, ci Hunter: The 
Reckoning 

M: Ah, un alt film după un joc. De 
unde pasiunea asta pentru filmele 
după jocuri? 

UB: Cred că foarte multe jocuri au ca¬ 
ractere puternice şi poveşti bine 
puse la punct. Până acum, s-au fă¬ 
cut multe filme după cărţi şi de ce 
să nu folosim de acum şi jocurile, 
mai ales că atâţia oameni iubesc 
jocurile? 

[între timp îi sună telefonul. Răs¬ 
punde şi vorbeşte 20 de minute în 
germană. Aud în treacăt că se plânge 
de condiţiile din România. îl ţin 
minte şi îmi notez să-l întreb despre 
asta.] 

M: Puteţi să-mi spuneţi mai multe 
despre FarCry? 

UB: Vom folosi povestea din joc. îl vom 
avea pe Jack Carver, care este anga¬ 
jat de o tânără jurnalistă care vrea să 
cerceteze o insulă, pe care bănu¬ 
ieşte că se desfăşoară experimente 
secrete. Cei doi sunt atacaţi, barca 
le e distrusă, aşa că din momentul 
ăsta treaba devine ceva personal 
pentru Jack Carver, care se vede 
nevoit să se întoarcă în luptă, lucru 
care nu-i convine deloc. E un pic 
asemănător cu Die Hard. 

M: Deci nu un film de acţiune obişnuit, 
ci un pic mai special? 

UB: Da, şi ar trebui să aibă, la fel ca 
Die Hard, mai mult umor decât fil¬ 
mele de acţiune obişnuite. Marea 
deosebire dintre Alone in the Dark 
sau BloodRayne şi FarCry stă în fap- 
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tul că primele sunt horror, cu o at¬ 
mosferă întunecată, pe când FarCry 
se desfăşoară pe o insulă. Atmosfera 
se schimbă, la fel şi locaţiile, mai 
ales locaţiile. Având în vedere că şi 
Hunter: The Reckoning va fi tot un 
film mai întunecat, de abia aştept să 
schimb tipul de locaţii în care fil¬ 
mez. O să fiu fericit să ajung pe o 
insulă să filmez FarCry. 

M: Actori pentru FarCry? 

UB: The Rock este interesat, ceea ce e 
foarte bine, mai ales că îi place jo¬ 
cul, îl ştie, şi ăsta este un alt avantaj. 
De asemenea, Jason Statham, care a 
jucat în Italian Job şi Snatch, ar 
putea să fie o alegere bună. Vin Die¬ 
sel e o altă opţiune. Dar Vin Diesel 
nu are genul de umor de care avem 
noi nevoie, spre deosebire de The 
Rock. 

M: Deci vă plac astfel de filme pentru 
că aveţi personaje şi poveste deja 
bine puse la punct. Ca să nu mai 
vorbim de fanii deja câştigaţi. Dar în 
BloodRayne povestea este diferită 
faţă de cea din joc... 

UB: Da, două lucruri... Ne-am gândit 
că un film cu vampiri, plasat în 
Transilvania, în Carpaţi, undeva în 
secolul al 18-lea, este mult mai pu¬ 
ternic ca atmosferă. Cred că este o 
idee mai bună să spunem o parte 
din povestea lui Rayne dinainte de 
cea din joc, cu nazişti şi al Doilea 
Război Mondial. 

Celălalt motiv este că dacă vrem să 
facem BloodRayne 2, avem destul 
timp între primul film şi joc unde să 
plasăm povestea pentru o eventuală 
continuare. Altă problemă la un film 
cu vampiri şi nazişti este că ar putea 
fi un pic prea tras de păr şi oamenii 
s-ar putea gândi că multe lucruri nu 
sunt prea veridice. 

M: Am citit un articol zilele trecute... 
Trebuie să citesc asta de pe foaie: 
Steven Spielberg şi Robert Zemeckis 
au declarat în cadrul unui interviu că 
dacă în anii '80 filmele au fost influ¬ 
enţate de reclamele TV, iar în '90 de 
clipurile muzicale, următorii zece ani 
vor fi influenţaţi puternic de lumea 
jocurilor. Se pare că dumneavoastră 
sunteţi cu un pas înaintea lor... 

UB: Da, cred că ei realizează acum 
ceva ce alţi oameni ştiau de ani de 
zile, ca de exemplu eu sau Paul 
Anderson. Este clar că mulţi dintre 
veteranii de la Hollywood au price¬ 
put mult prea târziu că jocurile sunt 




mai importante 
decât, să zicem, 
benzile desenate. 

Iubesc benzile 
desenate, dar nu 
am citit niciodată 
The Punisher, nu 
am auzi niciodată 
de el. DareDevil, 
habar n-aveam 
despre ce era 
vorba înainte să 
apară filmul. Pe 
când despre Alone 
in the Dark ştiu de 
când eram mic, 
asta e diferenţa. $i 
dacă te uiţi la 
cifrele de vânzări: 

FarCry a vândut 
peste două 
milioane de 
exemplare, ceea 
ce înseamnă deja 
că are foarte mulţi 
fani. Nu ştiu câte 
benzi desenate cu 
Punisher s-au vândut, 500.000 
maxim, nu a fost niciodată un mare 
hit, ca Spider-Man, de exemplu. Aşa 
că Spielberg şi Zemeckis au mare 
dreptate. 

Din păcate, şefii studiourilor nu 
înţeleg de multe ori atmosfera unui 
joc. Se uită doar cât de bine s-a 
vândut şi îşi spun că trebuie să facă 
un film după el, vezi Lara Croft. 

Sunt foarte curios să văd ce o să se 
întâmple cu filmul Doom, pentru că 
îl pregătesc de foarte mulţi ani şi se 
pare că acum chiar i-au dat drumul. 
Nu ştiu cum o să fie, sunt foarte cu¬ 
rios, pentru că e vorba de Universal, 
parcă, şi cine ştie, poate o să o dea 
în bară. Nu ştiu... Producătorul lui 
Doom este John Wells, care s-a ocu¬ 
pat şi de serialul 
Emergency Room 
(E.R.) şi nu ştiu cât 
de potrivit este el 
pentru Doom, nu 
prea are nici o 
legătură... 

M: Credeţi că vor 
exista pe viitor mai 
multe filme de 
acest gen? 

UB: Pe de o parte da, 
dar nu cred că vor 
exista, într-un an, 
mai mult de trei 


sau patru filme bazate pe jocuri. 
Pentru că mulţi dintre oamenii cu 
putere de decizie de la studiouri nu 
au nici o legătură cu jocurile şi cred 
că e o prostie să faci asemenea filme. 
Preferă să facă un alt film romantic 
cu Richard Gere şi julia Roberts. 

M: Aţi jucat BloodRayne? 

UB: Da, desigur. 

M: Ce elemente din joc v-au plăcut 
foarte mult şi aţi ţinut să le intro¬ 
duceţi în film? 

UB: De exemplu, mişcările ei. Cum sare 
pe oameni, se prinde de ei şi îi muşcă 
de gât... Arată ca o îmbrăţişare nevi¬ 
novată, dar apoi le suge sângele. 
Asta mi-a plăcut. Este evident mai 
uşor să faci asta cu animaţie pe 
computer, e destul de greu să îi spui 
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unui actor: „Bine, acum vreau să 
sari pe individul ăla". Este un pic 
mai dificil, dar este ceva ce am vrut 
să văd în film. Ce nu vreau însă este 
să o văd pe Rayne căţărându-se pe 
pereţi sau zburând prin aer. Vreau 
un film mai realist, mai sângeros şi 
întunecat. Vreau ca tot ceea ce fac 
vampirii să fie posibil de executat şi 
de un om bine antrenat. De 
exemplu, Kate Beckinsale în Under- 
world zbura prin aer. Nimeni nu ştie 
de ce, dar ea plutea 20 de metri prin 
aer. Nu vreau aşa ceva. Vreau un 
film mai greu, mai violent, mai 
apropiat poate de Braveheart. 

M: Nu mulţi oameni gândesc aşa în in¬ 
dustria filmului. 

UB: Da, ştiu... De exemplu, uită-te şi la 
Catwoman, nu îmi place deloc. 

M: Până în momentul de faţă, cel mai 
cunoscut film bazat pe un joc este 
Tomb Raider. Există multe asemănări 
între Tomb Raider şi BloodRayne. 
Sunt ambele filme de acţiune şi au 
un personaj principal feminin. Vor 
exista cu siguranţă comparaţii... 
Credeţi că BloodRayne poate ţine 
piept unei asemenea „bătălii"? 

UB: Depinde de filmele care îţi plac ţie. 
Nu am fost niciodată un admirator 
al filmelor pentru întreaga familie, 
ca Charlie's Angels sau Tomb 
Raider, unde nu ai sânge sau prea 
multă violenţă. Sunt un fan al fil¬ 
melor mai întunecate, mai horror, 
aşa că din punctul ăsta de vedere 
cred că filmul nostru este mai bun. 
Cei cărora le plac filme precum 
Resident Evil sau Alien vor fi atraşi 
mai mult de BloodRayne, iar cei 
care sunt atraşi de filme precum Van 
Helsing sau filmele fantasy vor pre¬ 
fera probabil Tomb Raider. Aşa că 
depinde. Dar povestea noastră este 
mult mai realistă, locaţiile sunt mult 
mai reale, aşa că avem şanse. 


M: [îmi aduc aminte de conversaţia de 
la telefon] îmi cer scuze, dar v-am 
auzit un pic la telefon... Cum e să 
filmezi în România? 

UB: Hehe... Erau părinţii mei... Dacă ar 
fi să îmi spun părerea despre cum a 
fost aici, ar suna cam aşa: locaţiile 
sunt minunate, oamenii sunt prie¬ 
tenoşi şi există posibilitatea de a turna 
aici filme mari, pe care nu le-am pu¬ 
tea filma în Canada sau Germania. 
Ăsta este lucrul pozitiv. Ceea ce e 
de rău sunt serviciile... Hotelul de 
aici din Făgăraş este groaznic. De 
exemplu, în Braşov este mult mai 
bine, dar faci o oră cu maşina până 
acolo şi nu pot să pierd atâta timp 
pe drum. Oamenilor parcă nu le 
pasă. Iţi promit ceva şi apoi nu le 
mai pasă. Unul dintre actorii noştri 
care filmează astăzi trebuia să fie 
luat de la aeroport... L-au uitat 
acolo. Mi-au spus că li s-a stricat 
maşina. Dar există telefon, anunţaţi-i 
pe cei din producţie. Aici cred că 
oamenii mai au de învăţat. E vorba 
de comunicare. Dacă nu poţi face 
ceva, nu promite lucrul respectiv. 

Asta mă deranjează. 
Dar, în general, 
oamenii se strădu¬ 
iesc şi nu vreau să 
spun că nu o să mai 
filmez niciodată 
aici, dar data 
viitoare o să 
aducem mai mulţi 
oameni cheie de-ai 
noştri. Mai ales un 
serviciu de catering 
extern. Pot trăi cu un 
catering prost, dar nu 


11 săptămâni, iar restaurantele din 
Bucureşti sunt mult prea departe. Nu 
fac mofturi, dar mâncarea este un 
lucru foarte important pentru moral. 
Oamenii sunt obişnuiţi cu altfel de 
servicii. 

M: Ultima întrebare. Aţi reuşit să strân¬ 
geţi o distribuţie destul de impresio¬ 
nantă pentru BloodRayne. Cum e să 
lucraţi cu nume atât de cunoscute în 
industria filmului? 

UB: Pentru film este foarte, foarte bine. 
Dacă ai şase sau şapte actori cu¬ 
noscuţi în film, asta îi creşte cu mult 
valoarea, pentru că vezi nişte feţe pe 
care le recunoşti din alte filme. Asta 
e important pentru BloodRayne... 

De exemplu, Ben Kingsley a fost ne¬ 
maipomenit, cel mai bun actor cu 
care am lucrat vreodată, e foarte 
bun. Asta mă face să fiu optimist 
pentru următorul film, pentru că de 
acum înainte îmi va fi mai uşor să 
fac rost de actori din ce în ce mai 
cunoscuţi. 

Câteodată este mai dificil să lucrezi 
cu ei pentru că fiecare are nevoie de 
atenţie, fiecare vrea să fie cât mai în 
cadru, dar actorii cu care lucrez 
acum sunt foarte de treabă şi nu am 
avut probleme cu ei. 

Exact la timp, două fete drăguţe şi 
un ditamai dog german intră în rulotă. 
Termin interviul, salut pe toată lumea, 
mă împiedic de câine şi dau fuga pe 
platou să trag nişte poze. O caut pe 
Kristanna, dar aflu că e în Bucureşti. Mă 
supăr pe viaţă, mai fac o poză şi las în 
urmă castelul plin cu vampiri. 

■ Mrtza 
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Voteaz-o pe cea mai buna pana pe 15 octombrie! 






LEVEL Concursuri 



di. s t sifoufciSn 


PC CD-ROM 



Caştiga jocul 
Conflict:: Vietnam 


Cine este producătorul jocului Conflict: Vietnam? 

a. Pivotai Games ■ 

b. SCi Entertainment ■ 

c. Vietcong ■ 


Nume. prenume 
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***** bMn MOt, „ ţjg 

flfct® 


THE UST CiSIU 


Câştigă unul din cele 2 DVD- 
uri cu filmul „Ultimul Castel” 
(The Last Castle) 

Cine joacă rolul principal în filmul „Ultimul Castel" 
(The Last Castle)? 

a. Mike Tyson ■ 

b. Robert De Niro ■ 

c. Robert Redford ■ 

Nume, prenume 


Răspunsul îl găseşti în articolul despre filmul „Ultimul Castel" (The Last Castle) din acest număr al revistei. 


ProCA 


ROMANIA 

Câştigă unul 
dintre Pen 
Drive-urile 
Apacer Handy 
Steno de 128, 
respectiv 
256 MB 


CONCURS LEVEL Şl 



Care este viteza maximă de citire a 
unui DVD a unităţii BenQ DW1600? 

a. lOx 

b. 18x 

c. 16x 


Nume, prenume 
Str. 

Localitate 

Telefon 


■■ 

Cod Judeţ 


c~>r- 





Your IT Supplier 

Câştigă un SO 
Cârd Sycron de 
256 MB 



Răspunsul îl găseşti în rubrica Hardware din acest număr al revistei. 
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, 
OP 2 CP 4,500530 Braşov, până la 1 noiembrie 2004. 

















LjfestylE - PatcH LEVEL 



Semn că eşti pe calea cea bună. 

Imagine trimisă de Zalex89. 



Bate hora n-o lăsa,hop şi aşa şi aşa! 

Imagine primită de la Acc3l3ratoR. 



Poate vrei să ţi-l zbor. 

Imagine trimisă de umbray IAKI O. 



Lecţia de anatomie din FarCry. Imagine primită de la Dumah. 



Romeo şi Julieta. Varianta pentru necrofili. Imagine trimisă de Felix. 



Greu să fii şofer pe RATB. Imagine primită de la BOBO Chipi. 



Câştigătorul din acest număr este Dumah 


Trimiteţi imagini pentru patch la adresa rzareclha@level.ro. 


octombrie 2004 73 

















































LEVEL 


LjfestylE - www. 


WWW. 

Ediţie specială IRC 


Bash.org 

www.bash.org 

începem cu unul dintre cele mai 
cunoscute site-uri de quote-uri preluate 
de pe IRC. O colecţie demenţială de 
conversaţii aberante purtate de diverşii 
irc-işti din întreaga lume şi strânse cu 
grijă de diverşi binevoitori. Aruncaţi o 
privire peste topul primelor 200 de 
discuţii şi vă garantez că o să vi se facă 
poftă brusc de un IRC. 



| LA TEST 


TOP SOrtOQ 


fcL 


08 sept e 


er 2004 


- se re nov an official basb.org clone gr ace 
oue more thing. I a» siek o t having co expj 
moderator didn't tind ît vorthy ( tunny enouţ 
vhen approaching a moderator, fcofc - ( ,_ r r f 


acid :: incremental crem / virtual eayle 

30 June 2004 - annouiicemmt 


- lf you really are to take quotes, try not i 

- note to moderators : do NOT delete the afoi 


acid ti incremental crem / virtual eaqle 

12 septeafcer 2003 - anoounccmtsnl 

- moderators can nov login,logout, reset and 

- tor ttom, the quotes still autoapprove theat 

acid tt increaaental crem / virtual eaqle 

08 septemfeer 2003 - enaouoctsment 


- excessive quote voting (vbetber oro or not 

- the currently active anti cheat solut ion u 

- ît abuses ei11 continue I ei11 be torced t< 
ot course mean that masquaraded dudes and dui 

- I've aloo added a pouertul banning system. 

- several abuses from same C IP class or don 
• as a reminder, TOC are here to have tun. si 


acid :: incremental crem / virtual eaqle 


IRC Images 

irdmages.com 

O variaţiune pe aceeaşi temă ca şi 
bash, numai că de data aceasta este 
vorba despre o colecţie imensă de poze 
ce au fost postate pe canalele din IRC. 
Pe lângă cantitatea copleşitoare de 
imagini care mai de care mai puţin 
interesante (sau nu...), vă mai puteţi 
bucura şi de un sistem de comentarii 
care, de multe ori, face toţi banii. 



Evtryon* underestknete* tWi wi 


In o*M rou'r» dem - thtt ut* a NOT wori 



tt TOU nobco «or pictum ttiot or. dt*d hi 
locotod on ths f or nght noxt «o osch 


(iMt tkn Ih 


.ro bash 

www.bash.ro 

Un proiect asemănător celui de pe 
bash.org, numai că este plin de 
înţelepte conversaţii purtate pe canalele 
de IRC româneşti, toshy, make us 
proud! 


• You oro undor 14. 

• To. fod controosniri. grsptwc. «or 

• Th* Uwf of roor courrtry p roMxt o 


Wot |Ou con post cowntPti, fOU must 

Tm «rr ot*. porr^ird u> crttrt SoMKt 
Ml “Yoo 4 «dnt want «nsf*. ot *i thowgM tt 

I «fn. Mv* l*g«l «toH. I«rt m. 


Group Hug 

grouphug.us 

Un site care vă oferă 
posibilitatea să vă confesaţi 
în faţa întregii lumi şi pe care 
puteţi citi cele mai ciudate 
destăinuiri. Bate de departe 
orice fel de telenovelă. 



emr* pampto gat tac* topNhar w«n tar «O 



IMot Proud 

notproud.com 

Aceeaşi idee ca şi Group 
Hug, numai că site-ul de faţă 
este structurat pe mai multe 
categorii. Aberaţiile însă 
rămân la acelaşi nivel. 


AII confessions are anonymous 
There are those that may contam ideas 
or words offensive to some. Confessions 
are as we see ourselves It is not always 
pretty but it Is often illummating 
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^^PLAYSTATION 2 7 


Ai destule 


locuri 


Vrei sa 
cumperi 


B-dul Unirii nr. 15 
Tel: 021-336.21.38 
contact@playmore. ro 


NU CREDEM! 

Vino la noi sa-ti aratam 
ce inseamna multe jocuri 


Vrei sa 


Avem cele mai mici preturi 

PlayStation2: 6.200.000 

GameCube: 5.500.000 lei 


i ? 


cumperi 


IATA oferta noastra 
de închiriere: 

1 zi= 100.000 lei 
3zile=200.000 lei 
7zile=300.000 lei 
i Abonament lunar j 

\ 1.000.000 lei J 


Daca ai jocuri de care te-ai plictisit 
sau pe care nu le mai joci, vino cu ele 
la noi - Ne interesează sa le cumpărăm 
sau sa ti le schimbam cu unele noi 
diferenţa 


JOCI STA: SAN ANDREAS 
ACUM NU PESTE UN AN > 



* Nu se închiriază decât jocuri de consola. Garanţia la închiriere este de 
2.000.000 lei, suma care se restituie la returnarea jocului 


GRATUIT!!! 

INCHIRIEZI O SAPTAMANA 
ORICE JOC CU ACEST TALON 



















talon de comandă LEVEL 10/04 

l*iin i«Nupkl.ur.i talonului alatuiat îmi t'vţwim umMntlMnlul in nuni r\|wrs si naihivm ţx*ntru r.i orii e 
it»U* cu t ar.u ttf |xim nul < iijxins»* in .h ini ikx ument O intri* in baza ik* ililt* a Vi >gt*l Bunii < • muminu .tfu *ns 
ţienlru .1 |>ult*a li prrlm rate şi utili/ati* ilt* ai easta in inii v ai ti\ itati k*g.iti* rk* nucki*tmg. ik* promovare a 
miilor oitftr |m hIum- >i sen ii ii. in i onlounitate i u legislaţia in vigoare. 


LEVEL TaloanE 



talon de 
comandă 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 

R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Braşov. 

Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 


Perioada 

Preţ revistă 

Preţ abonament 

6 luni 


500.000 lei 

12 luni 

-f:02U.UUOlei 

900.000 lei 

r f - 





Nr- 


BL 


Sc. 


Ap. 


cu mandatul postai / ordinul de plată nr 


talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
| R071 ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 

| RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 


CHIP Special CD 

Depanare PC inclus! 

probleme hardware şi software frecvente 
modalităţi de rezolvare 

^ sfaturi pentru reinstalarea sistemului de operare 
recuperarea datelor de pe harddisk-ul ars 



Pe CD 

aplicaţii utile de back-up, diagnosticare, optimizare, 
^ securitate, precum şi o serie de drivere 


Caută revista în chioşcuri 
la mijlocul lunii octombrie!. 




























































ChatrooM LEVEL 


Ciudat, dar majoritatea scri¬ 
sorilor ţii e-mail-urilor pe care 
le-am primit pentru tema din 
această lună s-au declarat împo- 
triva oricărui tel de dependenţă 
legată de jrx uri. De ce spun că e 
ciudat? Pentru că de obicei ga- 
merii nu conştientizează această 
problemă, sau cel puţin nu aşa 
cum aţi tăcut-o voi. Ceea ce mă 
tace să cred că poate totuşi mai 
e speranţă pentru voi. © 



Dacă tot v-a plăcut atât de mult să discutaţi 
despre dependenţa şi influenţele nocive ale jocurilor, 
vă propun ca pentru data viitoare să discutăm despre 
fenomenul Internet. Cum în România din ce în ce 
mai multa lume începe să folosească Internetul, 
vreau să aflu părerea voastră vizavi de această 
situaţie. Bun, rău, necesar, de neînlocuit... Care e 
părerea voastră despre Internet? 

Scrisorile le aştept pe adresa redacţiei, iar 
mail-urile (nu uitaţi diacriticele) la mitza@level.ro. 

Baftă! 


Ema Mathers 

„Mie îmi plac jocurile pe 
calculator, dar nu într-atât încât 
să stau toată noaptea în faţa cal¬ 
culatorului sau să-mi ignor prie¬ 
tenii. Ca să zic aşa, jocurile 
astea îmi alungă plictiseala, dar 
nu trăiesc pentru ele. Nu mă 
scol dimineaţa cu gândul la un 
joc şi nu adorm noaptea gân- 
dindu-mă că nu pot să trec la 
următorul nivel la alt joc. Deşi 
trebuie să recunosc că Broken 
Sword m-a cam ţinut trează câ¬ 
teva nopţi gândindu-mă cum să 
rezolv un puzzle. Dar asta e alt¬ 
ceva. Cred că puterea pe care o 
au jocurile asupra gamerilor e 
dăunătoare dacă noi o lăsăm să 
fie. Dacă nu renunţăm la prieteni, 
la familie sau la viaţa noastră 
pentru jocuri, totul e ok. Poate te 
gândeşti că exagerez, dar ştiu pe 
cineva care e obsedat de jocuri. 
Parcă numai pentru asta trăieşte, 
începi cu un joc drăguţ pe care 
îl joci din plictiseală, apoi mai 
începi unul asemănător şi apoi 
încă unul şi aşa încet, încet devii 
dependent de jocuri fără să îţi 
dai seama. începi să petreci din 
ce în ce mai multe ore în faţa 
calculatorului până când te 
trezeşti că altceva nu mai faci şi 
nimic nu mai contează decât să 
treci la nivelul următor. Nu-ţi 
mai pasă de nimeni şi tot ce 
contează pe lumea asta e pe 
ecranul computerului tău. Pe 
scurt, pierzi contactul cu realita¬ 
tea şi te izolezi în propria lume 
virtuală unde faci ce vrei şi 


trăieşti viaţa pe care nu o ai în realitate. Damn, efectul 
pe care îl au jocurile asupra ta seamănă izbitor de mult 
cu efectul pe care îl au drogurile asupra tuturor celor 
care le cad victime. Dar nu-i totul pierdut! Fiindcă jocu¬ 
rile nu creează dependenţă şi tot ce îţi trebuie ca să 
revii la realitate e să mai închizi calculatorul din când 
în când şi să mai ieşi în lume. Să te mai întâlneşti cu 
prietenii la o terasă şi să te „umpli de realitate". Să nu 
trăieşti ca să te joci la calculator, ci invers." 

Mihai Daniel 

„Termenul acesta - „dependenţă" - îl aud mai 
mereu la televizor, pe stradă, acasă, prin vreun pub cu 
prietenii şi mereu are aceleaşi vicii legate de el: alco¬ 
olul, drogurile, ţigările etc., foarte rar jocurile. 

Adevărul e că opinia publică nu prea se sinchi¬ 
seşte de această problemă care, necontrolată, poate fi 
la fel de gravă ca oricare dintre cele de mai sus. Son¬ 
dajele arată că, în afară de cercurile restrânse de cu¬ 
noscători, adictivitatea jocurilor PC nu e considerată a 
fi o chestiune serioasă. 

Părinţii îl lasă pe copil să se joace cât vrea la com¬ 
puter în vacanţă chiar dacă atunci când va începe 
şcoala va avea coeficientul de inteligenţă al unui bou. 
Am citit pe Internet despre un studiu efectuat de un 
chinez mi se pare (era de aşteptat) care atestă existenţa 
acestei dependenţe şi urmările sale nefaste. El explica 
ceva de undele beta care nu mai trec prin creier şi aşa 
mai departe, dar ca să trec la subiect: individul care se 
joacă mai mult de două, trei ore pe zi suferă de o „mare 
scădere de inteligenţă" şi o la fel de mare creştere de 
irascibilitate faţă de restul indivizilor nevinovaţi care îl 
abordează cu prietenie şi pace. 

Atunci mă tot jucam KotOR, aşa că nu m-am sin¬ 
chisit şi m-am mai închis în casă pentru o zi pentru că 
eram deja pe ultima planetă şi... (Passons!). în cele trei 
zile în care am terminat jocul cu poftă şi pasiune am 
respins orice încercare a prietenilor sau a familiei de a 
comunica ceva cu mine, fiecare sunet care nu făcea 
parte din joc şi fiecare intrare sau ieşire din cameră 
mi-au zgândărit sistemul nervos la maxim. Mi-am în¬ 
chis telefoanele, am tras jaluzelele, m-am spălat doar 


jocuri 

o dată pe zi. Nu eram decât eu şi 
lumea ce se deschidea în spatele 
monitorului, ademenindu-mă 
precum cântecul sirenei. 

într-un final, când mi-am ras 
barba, am pus pe mine alte 
haine decât halatul sau pijama¬ 
ua şi am ieşit din scara blocului 
ceva minunat mi-a mângâiat 
corneea, ceva la fel de minunat 
mi-a atins mâinile şi ochii slăbiţi 
erau să izbucnească în lacrimi. 
Pe cer soarele strălucea mult mai 
puternic decât ecranul în came¬ 
ra mea întunecată şi vânticelul 
era mult mai moale decât tastele 
negre şi grele, oamenii care-mi 
zâmbeau erau mult mai veridici 
decât sacii de pixeli din urma 
mea, viaţa îmi dăduse o nouă 
şansă. 

Rareori am suferit atât din 
cauza unui joc ( Fallout 2, Grim 
Fandango, Syberia, Soul Reaver 
& Blood Omen etc.). Mi-am re¬ 
venit repede de fiecare dată, însă 
următoarea săptămână, în cel 
mai bun caz, nu am fost mai viu 
decât o ceapă fiartă. Oricum, 
omul prin viaţă trebuie sa treacă 
prin toate şi a fost o nouă şansă 
pentru mine să mă analizez, am 
o conştiinţă foarte puternică şi 
critică. 

Dar să las cazul particular la 
o parte şi să trec la cel general, 
adică la majoritatea celor care se 
consideră „gameri" pentru că 
ştiu să deschidă PC-ul şi să dea 
dublu clic pe icoana de CS. O 
vreme n-am avut net acasă şi am 
fost nevoit să trec măcar o dată 
pe săptămână pe la sală să-mi 
verific mail-ul, conturile etc. şi 
mi-a fost dat să văd crunta şi 
dura realitate: puşti de opt ani 
care se măcelăreau între ei fără 
discernământ şi-i auzeam ce¬ 
rând a cincia sau a şasea oră, 
făcându-şi socoteala absenţelor 
pe ziua în curs, dându-şi banii 
de mâncare pe încă o oră de 
măcel; alţii mai mărişori dând 
iama pe Internet şi căutând site-uri 
XXX şi manele. Câţi dintre ei o 
să arate a oameni când se fac 
mari, câţi dintre ei o să viseze 
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... e doar un hobby 


vreodată mai mult decât la un joc mai 
real? Abandonând mingea de fotbal şi 
bicicleta pentru maus şi tastatură, uitând 
sau nici măcar găsind adevăratele plăceri 
ale vârstei, împătimiţii jocurilor din ziua 
de azi alimentează demitizarea societăţii 
noastre al cărei viitor este oricum 
nesigur. 

Mă refer numai la cei neexperimen¬ 
taţi cu „mişcările" vieţii cotidiene, mi¬ 
norii sub 16-17 ani, pentru că dacă ai 
ajuns la treizeci de ani şi tot mai freci 
mausul cu pasiune crezând că eşti vam¬ 
pir detronat şi nevastă-ta zbiară la tine 
de mama focului să duci gunoiul eşti 
chiar patetic şi nu mai ai nici o scăpare 
şi nu jocurile sunt de vină, e de vină 
mintea ta bolnavă care nu mai face faţă 
solicitărilor şi se relaxează, tinzând spre 
0, cu un nivel de MaxPayne2 (tare gra¬ 
fica!!!) şi dacă n-ar fi existat jocurile ai 
fi găsit sigur alt mod tâmpit de a-ţi irosi 
ultimele săptămâni înainte de divorţ şi 
dezmoştenire. 

în plus, cred că omul predispus la 
dependenţa de joc este unul introvertit, 
eventual cu vreun minus sau două la 
înfăţişare, fără alte ocupaţii predomi¬ 
nante, cu viaţă socială slab conturată, 
complexat din diferite motive ş.a.m.d. 
care-şi găseşte consolarea în pielea unui 
personaj pe care-l consideră ideal. La 
un puşti nu e nici o problemă, dar o 
dată cu trecerea timpului lucrurile se 
schimbă dramatic. 

Poate sunt şi excepţii, adică sunt şi 
oameni cu capul pe umeri care cad în 
plasa producătorilor de „joace"... 


Una peste alta, la fel ca-n cazurile 
fumătorului, alcoolicului sau drogatului 
NU JOCUL E DE VINĂ, CI 
JUCĂTORUL!!!" 

Asassinu 1 

„în ziua de azi jocurile au devenit 
extrem de complexe şi de captivante. 
Problema e că puţini dintre noi reuşesc 
să vadă în jocuri ENTERTAINMENT. 
Pentru cei mai mulţi, jocurile sunt un 
mod de viaţă. Eu personal sunt un om 
care face uşor dintr-un lucru care îmi 
place un exces. Dar m-am „curăţat" de 
această boală a jocurilor de pe la 16 ani 
(acum am 19). Asta nu înseamnă că nu 
mă joc şi eu. Mă joc, dar cu limită, şi 
asta când nu am altceva de făcut. Nu 
mă înţelegeţi greşit, nu sunt un „pocăit", 
dar consider că întâi de toate trebuie să 
avem o viaţă, pentru că asta suntem 
noi, oamenii, fiinţe sociale. Nu înţeleg 
ce poate să îşi amintească un game ad- 
dict la o vârstă înaintată? Ce a făcut în 
adolescenţă? Că se juca toată ziua şi că 
noaptea visa nu ştiu care joc? Pentru 
mine cel mai important lucru sunt pri¬ 
etenii. Prefer să ies în oraş, într-un bar 
sau club unde mă simt în largul meu, 
sunt înconjurat de oamenii cu care îmi 
face plăcere să stau. Ştiu că toată lumea 
are prieteni, nimeni nu e singur, dar ce 
fel de prieteni sunt ăia în cazul game- 
rilor obsedaţi când unica lor întâlnire e 
on-line, în cadrul vreunui joc sau atunci 
când fac schimb de CD-uri. 

Eu cred că intrăm într-o lume vir¬ 


tuală ce aduce fericire pe moment, dar 
pe termen lung rămânem goi şi reci. 
Cred că un om normal trebuie să-şi 
găsească o activitate în societate. Şi vă 
respect pe voi de la LEVEL pentru că 
reuşiţi să faceţi asta ca pe o muncă, dar 
sunt sigur că după program aveţi şi voi 
vieţile voastre. 

Celui care stă toată ziua în faţa cal¬ 
culatorului, lipsit de orice altă activitate 
îi este greu să-şi facă prieteni. Marea 
majoritate sunt adolescenţi şi HEY!... 
asta ar trebui să fie cea mai frumoasă 
perioadă a vieţii (şi nu datorită jocuri¬ 
lor). Normal că părinţii nu îşi înţeleg 
copiii pentru că văd cum odraslele lor 
se închid în cameră, de unde nu mai 
ies. This is not life. 

Probabil că jucatul excesiv pe cal¬ 
culator afectează activitatea şcolară sau 
prestaţia la serviciu (faptul că întârzii 
sau că nu te poţi concentra datorită 
oboselii şi nesomnului), dar în primul 
rând te afectează pe tine ca individ. 
Situaţia este asemănătoare dependenţei 
de droguri, când unicul scop este acela 
de a-ţi procura drogul şi de a te bucura 
de efectele lui. Se duce naibii orice fel 
de viaţă socială (cu prietenii, iubita - 
asta în cazul în care ai reuşit să-i faci 
printre picături, în rarele pauze dintre 
reprizele de gaming). 

Probabil că prea puţini o să fie de 
acord cu mine, dar asta am avut de 
spus. Oameni buni: jucaţi-vă, dar cu 
măsură!!!" 

□ana Butta 

„Teoretic, orice joc bine realizat 
poate crea dependenţă şi cred că orice 
gamer a trecut prin asta cel puţin o 
dată. Dar dependenţa de jocuri - ca 
orice dependenţă - are, dincolo de 
satisfacţia de moment pe care o oferă 
jucătorului, o serie de efecte negative. 
Cu cât creşte timpul dedicat unui joc, 
cu atât scade interesul gamerului faţă de 
lumea reală; un „game junkie" va de¬ 
veni un om retras, închis în sine, care 
nu se gândeşte decât la universul vir¬ 
tual. Dincolo de asta, se ştie că statul 
exagerat de mult la PC (şi când spun 
„exagerat", mă refer la perioade de timp 
de la 10-12 ore pe zi în sus) îşi are şi el 
consecinţele lui: dureri de cap, lipsa 
puterii de concentrare, probleme de 
vedere şi aşa mai departe. Părerea mea 
este că un gamer ar trebui să facă deo¬ 
sebirea dintre o simplă pasiune pentru 
jocuri şi o obsesie. 
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Personal, pot spune că am fost 
„dependentă" (pe rând, bineînţeles) de 
o serie de jocuri, începând cu clasicul 
Wolfenstein 3D, pe care îl jucam pe 
primul meu PC (*sniff*... cum a trecut 
timpul... :)), 
continuând cu titluri 
„clasice" (Disciples, 

Starcraft, Warcraft I & 

II) şi terminând cu 
genialul Need for 
Speed: Underground, 
pe care nu l-am lăsat 
până nu l-am terminat. 

De fiecare dată a fost 
nevoie de un efort 
susţinut de voinţă ca 
să „mă las" de jocul 
respectiv, atunci când 
ajungeam să stau ore 
întregi în faţa 
calculatorului şi să nu 
fac altceva decât să mă 
joc, fără să-mi pese de 
restul lumii..." 

□oomHammer 

„Când eram mic, 
îmi plăcea foarte mult 
să mă joc cu soldaţii 
mei de plastic...mamă 
ce desfăşurări de forţă 
mai făceam! Puţin mai 
târziu, când am avut şi 
eu parte de televizor 
făceam crimă pentru 
desenele animate de la ora 18 sau de la 
8 dimineaţa (pe Rai Uno). La un mo¬ 
ment dat, m-a apucat febra cititului (nici 
că m-a mai lăsat). Să vezi atunci cum 
întârziam la şcoală, pentru simplul 
motiv că nu puteam să-l las pe 
Winnetou sau pe Dune din mână... ce 
vremuri mişto :'). De ceva ani am boala 
compului... morala: orice lucru care-ţi 
place provoacă dependenţă într-o oare¬ 
care măsură, în sensul că nu mai poţi 
până nu afli ce mai face nu ştiu care 
personaj dintr-un film în episodul ur¬ 
mător, nu poţi să trăieşti fără nu ştiu 
care melodie sau nu mai poţi să dormi 
dacă nu mergi la antrenamente. Cu PC-ul 
însă... treaba e puţin mai complicată. 
Soldăţeii ăia, oricât de atractivi ar fi fost, 
îţi lua o groază până îi aranjai, nu mai 
spun că trebuia să-i strângi când termi¬ 
nai. Orice carte sau emisiune are un 
sfârşit, iar practicatul unui sport (nu 
numai la sală, ci şi acasă) e chiar bene¬ 
fic. Pe calculator ai totul servit pe tavă 


însă. Nu trebuie să strângi după tine 
când termini de jucat, plus că unele 
jocuri sunt atât de date dr@q încât nu 
au sfârşit... sau cel puţin nu un singur 
sfârşit. E normal ca un joc să producă 


dependenţă, dacă e făcut ca lumea. 
Dacă reuşeşte să te prindă parcă totuşi 
trebuie să vezi ce inamici noi întâlneşti, 
ce obiecte noi descoperi, ce magii pri¬ 
meşti, uite îţi dau un exemplu expe¬ 
rienţă personală: într-o vară cândva 
demuuuult de tot când jucam Might & 
Magic VI, mă aşez pe la 7-8 seara la 
calculator şi a doua zi la 9 dimineaţa tot 
acolo eram :). Pur şi simplu unele jocuri 
sunt atât de magistral făcute şi este atât 
de comod să stai să le joci (în loc să stai 
întins pe covor lângă soldăţei, parcă e 
mai comod să stai într-un fotoliu moale, 
cu căştile pe urechi, cândva într-o iarnă 
friguroasă, cu o mochetă caldă sub 
picioare şi cu o cană de cafea caldă în 
faţa unui monitor de 17 ", dacă mai eşti 
puţin maniac chiar 19 ") încât uneori 
chiar te întrebi mirat când te ridici şi ai 
impresia că ai stat maxim 2 ore la cal¬ 
culator: „ Care tomatele mele a dat 
ceasul înainte cu 5 ore?". Din fericire 
(sau din păcate, depinde cum vezi 


lucrurile) calculatorul, oricât de perfor¬ 
mant, este foarte obositor, iar poziţia, 
oricât de comod ar fi scaunul, biruie un 
om relativ normal şi-l obligă să se mai 
ridice, să-şi mai dezmorţească 

cioLANele. Faza e că 
după câteva ore te 
aşezi iar la bordul 
PC-ului şi o iei de la 
capăt (eu ştie). 

Părerea mea 
despre toată chestia 
asta... eu unul 
recunosc că sunt împă¬ 
timit, că nu stau mai 
puţin de 2 ore în faţa 
calculatorului o dată şi 
că una peste alta, stau 
cam 8 ore pe zi în faţa 
calculatorului (Doamne 
ajută să ţină vara!), dar 
sunt conştient de cât de 
mult rău îmi face atât 
din punct de vedere 
fizic (vă scrisese cineva 
un articol pe tema asta 
acum o groază de 
ani... parcă Shadow îi 
zicea) cât şi psihic. 
Oricum dependenţa 
asta are vârsta ei, în 
sensul că la un moment 
dat începi să stai tot 
mai puţin la calculator 
şi tot mai mult cu 
prietenii/prietena/ 
prietenul, iar dacă eşti 
o persoană foarte sociabilă chiar nu se 
ajunge vreodată la dependenţă. 

Eu unul n-am întârziat vreodată la 
şcoală din cauza calculatorului, iar 
dacă în acest moment aş avea de ales 
între o noapte petrecută în faţa calcula¬ 
torului, cititul unei cărţi sau mersul la 
antrenament peste noapte (scot din 
discuţie plimbările nocturne sau dormi¬ 
tul) aş scoate fără să stau pe gânduri 
calculatorul din ecuaţie pentru că fra¬ 
ţilor, o singură viaţă avem şi zău că e 
păcat s-o dormim sau s-o jucăm pe cal¬ 
culator." 

INJe-au mai scris: 

Teodor Voicu, Nicolescu Claude, 
Coca Silviu, Bogdan Mărginean, Eric 
Oancea, Trifoi Florin, Balan Gheorghe, 
Costin Zisu, Bishop, Darth, mitroiu, 
Andrei Radu, Chester, Dethknite, 
stef_the_2002. 



De la Cristian Hurmuzi 
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□me: Total War 

Războiul total bate la 
rţile Romei 


NHL SD05 

Pentru că tot vine 
iarna... 



The Sims 2 

Nebunia continuă! 


Caii of Duty: United 
Offensive 

Un expansion-pack 
pe măsura originalului 


PC CD-ROM 
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^MSI 

' MICRO-STAK INTERNATIONAL 

Link to the Future 
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Alege nivelul de overclocking ^ 

Interval de variaţie î\. * 

între 2 -10% în 6 trepte 
Reglare automată a parametrilor 
Cea mai bună cale de optimizare a vitezei procesorului 
grafic şi a memoriei pentru performante maxime 
Setarea automată a limitelor de overclocking 
pentru eliminarea supraîncălzirii sau a deteriorării 
Optimizat pentru toate plăcile grafice 


Continuând tradiţia MSI de a încorpora procese tehnologice 
inovative folosind tehnici de proiectare de vârjţ soluţiile grafice 
MSI beneficiază de cel^pâi avansate şi sofisticate tşhnoligii 
de răcire şi de mărire a frecvenţe/de funcţionare (overclocking) 


MSI Dynamic Overclocking 

Commander (10%) 

General (9%) 

Colonel (8%) 

Captain (6%) 

Sergeant (4%) 

Private (2%) 

6600 6800 7( 


Mecanismele avanstate de/ăcire oferă frecvenţe de tact 
mai ridicate, în timp ce teiriperatura procesorului c rafie 
e&t»1tienţinută în limityormale, un conidlnion perfect 
pentru rularea imurilor din noua gweratie 



PCX5750-TD128E 

NVIDIA GeForce PCX 5750 
• Interfaţă PCI-E 
Memorie 128MB DDR 
Ieşire TV/DVI-I 
Live VGA BIOS/Drive 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 



NX6800GT-TD256 

NVIDIA GeForce 6800 GT 
Memorie 256MB DDR3 
Ieşire TV/DVI-I 
Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 



RX600XT-VTD128E 

• ATi Radeon X600 XT 

• Interfaţă PCI-E 

• Memorie 128MB DDR 

• Ieşire video / DVI-I / VIVO 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 


RX800PRO-TD256 

• ATi Radeon X800 PRO 

• Memorie 256MB DDR3 
•Ieşire TV/DVI-I 

• Live VGA BIOS/Driver 
Incluse Utilitare & Jocuri 3D 
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Livrare gratuită la comenzile on-line 






















